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lue vous ne frouvez que chez nous ? 
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ous avez la bave aux lèvres, j'en suis sûr. Oui, 
vous l'avez ! Car désormais, vous possédez LE 
er beau, le plus grand hors série qui soit. 

éalisé par quelques membres du staff de 
Banzzaï et Supersonic, il vous révèle tous les 
secrets du plus grand jeu de tous les temps. 
Street Fighter 2 bo. Ce ifique hit, si- 
gné Capcom, oppose depuis près d'un an, des 
millions de joueurs en une lutte sans merci ! 
Mais voilà, chaque joueur tombe toujours sur 
meilleur que lui ! L'apprentissage de nou- 
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toire. Eh bien, vous allez être servis ! Dans 
ce hors série dédié à Street Fighter 2 Tu- 
rbo, nous décortiquons chacun des 
personnages. Nous montrons tous 
ses coups normaux et spé- 
ciaux, nous révélons tous 
ses enchaînements et 
enfin, nous vous li- 
vrons toutes les, 
techniques de com- Î 
bat nécessaires 
pour gagner contre £ 
tous 
les autres per- 
sonnages. Nous 
consacrons aussi plu- 
sieurs pages à d’autres 
petites rubriques. Par 
exemple, en lisant les 
pages accessoires, 
vous saurez quelle est 
la meilleure manette 
our se fritter à Street 
ighter 2 Turbo. Et vous 
avez droit, aussi, à un pe- 
tit reportage sur le jeu 
d'arcade, réalisé par David Ta- 
borda et Lionel Vilner, alias les | f 
Street Fighter l'apocalypse. 
Vous êtes prêt ? Alors 77 


Fi ight ! 
LA RÉDACTION. 


Chef du service PAO : Frédéric Levesque. 

Infographie, flashage, vidéo etretouche : Jean-Pierre 
Carreir, Lionel Michel, Laurent Flippi, Carol Gregg, 
Laurent Langeron, Philippe Martin, Loïc Le Goff, Céline 
Gontier Olivier Monbel 


PUBLICITÉ 
Antoine Harmel, assisté de Katia Rouxel. 


FABRICATION 

Directeur de fabrication : Jacques Gouffé. 
Assistante du directeur de fabrication : Isabelle 
Dubuc 

Assistantes de fabrication : Mireille Mugneret, 
Nadine Debard. 


DIFFUSION, VENTES 
Responsable : Olivier Le Potvin - TE 73. 
Tél:(1) 49 88 63 75. 
Responsable Marketing direct : Christine de Gandt 


MARKETING 

Directeur commercial & Marketing : Lionel Pillet 
Assistante : Céline Legrain. 
Responsable des relations extérieures : Nathalie Sergent 


TÉLÉMATIQUE 
Greg André, Jacques Caron, Xavier Chambon, Arnaud 
Dadure, Laurent Poupet, Eric Lebette. 


ADMINISTRATION ET COMPTABILITÉ 
Responsable d'administration : Pascale Bry assistée de 
Sandrine Mazzoleni et de Paulette Sebag 

Chef comptable: Lei Athabibasstée de Nadia Sahel. 
Comptable : Charles Convalot, Stéphane Bouchard 
(clients), Patrick Vendendriessche (fournisseurs) 


DIRECTION ÉDITORIALE 

Directeur de la publication et des rédactions : Godefroy 
Giudicelli. 

Directeur Délégué : Patrick André 

Assistante de direction : Virginie Guyard. 

Directeur adjoint de la rédaction : Stéphane Lavoisard. 


BANZZAÏ HORS SERIE 
est une publication de Pressimage, 
SARL au capital de 1 000 000 de francs. 
Siège social et établissement principal 
5-7 rue Raspail, 93108 Montreuil Cédex France. 
Commission paritaire en cours - ISSN 1169 - 0658 
Dépot légal: troisième trimestre 1994 


2et3del' 
réservée 
ve et d'autre part que les 
cours cations dans un but d'exemple et 'lustation, * 
on ou reproduction Intégrale ou partielle faites sans le 
ou es ayats-draits ou afans-causes stilicite 
sentation ou reproduction par quelques 


‘acception par l'auteur de leur bre publication das le Journal, Les documents 
ne sont pas retournés. La rédaction décline toute responsabité quant aux 
opinions formulées dans es arties, els cin'engageant que leurs auteurs 
tendo, Nes, Game Boy et Super Nintenda sont des marques déposées pat 
tendo Co. Li, Sega, Megadrive, Mega CD, Master System et Game Gear 
ques dépose pa Sega Enterprises Lt. Visuel joystick Fighter 

nc Les logos Stret Fighter 2, 
Figher? 2 Turbo et Super Ses Fighter The New Challengers 
© Capcom, C une marque déposée de Capcom Co. LH.Les visüels 
des personnages de Street Fighter © Capcom. TH & © pour ejeuet les 
drphot Copyright: ous hits 















b 






e jeu, inconnu à nos yeux, est une version 
étange et futuriste de SF2, où Ken tient la 
vedette. Impossible de vous en dire plus car 
cette version Nes serait selon les milieux 
autorisés, une copie Made in Hong Kong et 
donc un soft introuvable ! 







ous le nom de Fighting Street se cache une 
superbe adaptation de Street Fighter 
(premier du nom). La version NEC ressemble 
trait pour trait à la version arcade et s'est 
vendue comme de véritables petits pains au 
pays du soleil levant. 































F2 est en 1992, le jeu le plus attendu de l'année. 
Tout d'abord, c'est la première cartouche de 16 
mégas sur Super Nintendo. Réalisée par Capcom, 
cette version est la première adaptation du 
fabuleux jeu d'arcade. Street Fighter 2 s'est vendu 

à 9 millions d'exemplaires (dans le monde, bien sûr !) 

malgré un prix plus qu'élevé : 890 francs (dans la plupart 

des boutiques parisiennes). Mais le jeu en vaut la 
chandelle !!1 SF2, le véritable hit. 


treet Fighter 2' sur NEC Coregrafx fut au Japon 
un succès sans précédent. Deux raisons : tout 
d'abord, le marché Nec, en perte de vitesse, a 
trouvé en Street Fighter 2’ une source de profit 
non-négligeable. Seconde raison : SF2’ est le 
premier des SF2 où l'on peut incarner les quatre boss 
(dans le Turbo sur Super Famicom, on peut aussi, 
mais il est sorti un mois plus tard). Depuis la sortie 
de ce fabuleux beat'em up, la console Nec a repris 
du poil de la bête et semble s'imposer comme jamais 
au pays du soleil levant. 
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Ilez, ne soyons pas avare de compliments À 

Street Fighter 2 Turbo est sans aucun doute 

le meilleur jeu jamais réalisé sur console. Il 

\ ressemble trait pour trait à l'arcade et 

comporte une option de taille. Eh oui, si 

vous le désirez, vous pouvez jouer à SF2' au lieu de 

vous fritter sur le Turbo. Bref, foi de David, deux en 
un, c'est plus malin ! 








dentique à la version Nintendo, cette cartouche 
propose des musiques bien plus paufinées et 
pe proches de celles de l’arcade. Même si les 
ruitages paraissent un peu ratés, il n'en est 
rien. Au bout de quelques parties, on n'y pense 
plus et on les trouve carrément fantastiques. Enfin, 
la cartouche contient 24 mégas, du jamais vu sur 
nos chères consoles ! 





yez oyez | Super Street Fighter 2 
sort simultanément sur 
Megadrive et Super Nintendo le 25 juin. La 
version Super Nintendo fait 32 mégas 
tandis que sur Megadrive, Sega nous 
propose une cartouche de 40 mégas (sûrement pour 
améliorer la qualité des digits). Préparez-vos 
mouchoirs et vos sous, car le jeu risque d'approcher 
les 700 francs sur les deux versions 








LAW PION D 


AP t) CA LY 


e retour du C.E:S, notre envoyé spatial Pitt Wayable, nous a affir- 

més tout guilleret, avoir joué contre le championtoutes catégories 

de Street des Etats-Unis. Son nom : « Thee Controllar ». D'après Pitt, 

nos 3 Streeteux parisiens, Dave, Lion et Mike sont largement en me- 

sure de lui faire pleurer sa mère (enfin surtout Dave because iliz Ze best 

of ze whole worid}. C'est pourquoi, nous lançons un défi ultime au Gontrollar qui 

sévit sur la terre de nos frères de sang les peaux-rouges. Osera-t-if affronter nos 

p , mg désormais célèbres Streeteux nationaux, et 

surtout. seront-ils capables de laver l'affront 

de la non présence de nos 22 p'tits gars surles 

pelouses américaines 1 C’est ce que nous ne 

saurons malheureusement sûrement jamais !!! 

En tous cas, si tu lis ces lignes, Controllar, sache 

que le staff de Banzzaï/Supersonic t'offre l'aller et 
retour. chez ta mère, 


STREET FIGHTER 22... 
SILENCE 222. 


ON TOURRE : 























SIRET FICHIERS 
LENICHIFFREN:* 


Arcade : 

Plus d'un million de dollars dépensérem 
pièces de 25 cents par les américains en Sal 
led'arcade. 

Street Fighter la reçu le prix du “MÉIlIeUR 
jeud'arcade de l'année" en 1991 etStreeb 
Bighterll Champion Edition a été récompen 
Séparla même distinction en 1992 
æ Plus de 150 000 bornes d'arcade deStreet 
Fighter l, Street Fighter 11 Champion Editiofh 
ébSuper Street Fighter Il ont été vendues 
travers le monde (un jeu se trouvant dansile, 
Top 10 des jeux d'arcade est en moyenne 
Vendu à 3 000 exemplaires). 
| Un succès financier comparable à celuidie 
| ‘célèbre Pac-Man. 


Cartouches : 
Nombre de cartouches vendues à travers: 
lémonde : environ 12 millions d'exemplaires 





Divers : 
Plus de 30 licences. 
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treet Fighter, le film, c'est parti ! 

Le tournage vient tout juste de 

commencer à Bangkok, Thaïlan- 

de, avec comme acteur principal 

le très célèbre Jean-Claude Van 
Damme (Full Contact, Universal Soldier, 
Double Impact...) qui incamera à l'écran le 
non moins célèbre Colonel Guile, Ce sera le 
premier film a être complètement financé par 
une société de jeux vidéo, j'ai nommé Cap- 
com. Nous retrouverons dans cette aventu- 
re tous les héros du jeu Super Street Fighter, 
c'est-à-dire : Bison interprété par Raul Julia 
(Addams Family), Chun Li interprétée par 
Ming Na Wen (Joy Luck Club), Viktor Sagat 
interprété par Wes Studi (Geronimo, Le Der- 
nier des Mohicans), Cam- 
my interprétée par Kylie 
Minogue (ben oui…), etc. 
Un nouveau personnage 
devrait également faire son 
apparition dans le film : le 
Capitaine Sawada. Per- 
sonnage, que nous ris- 
quons bien de retrouver un 
jour dans une prochaine 
version du jeu (dixit Cap- 
com). L'histoire est relati- 
vement simple : le colonel 
Guile se voit confier une 
mission périlleuse, délivrer 
une centaine d’otages dé- 
tenus par le démoniaque 
Mr. Bison et ce, en moins 








de 72 heures ! Pour se donner une chance 
de réussir, il va devoir réunir une équipe 
comprenant les plus fameux combattants 
afin de repérer la forteresse où se terre Bi- 
son. L'action se déroule à Shadowloo, Asie 
du Sud-Est, où depuis 7 mois une guerre ci- 
vile fait rage. Bison exige le paiement de 
40 millions de dollars pour la libération des 
otages, mais son but inavoué est d'obliger 
les nations alliées à intervenir directement 
dans le conflit dans l'espoir que cela aura 
pour effet de déclencher un conflit mondial. 
Steven de Souza a écrit le scénario et réali- 
se le film. ll a déjà participé au tournage de 
plus de 40 films dont 48 Heures, Comman- 
do, Running Man, Piège de Cristal. Le pro- 
ducteur est Edward R. Press- 
man (Wall Street, Reversal of 
Fortune). De sérieuses réfé- 
rences donc qui nous pro- 
mettent un film de qualité. Le 
contraire serait dommage, 
surtout avec un budget de 
“ 35 millions de dollars !!! 
Restez branché : pour vous 
faire patienter jusqu'à la sor- 
tie du film, courant 95 (dé- 
cembre 94 pour les Etats- 
Unis), on vous tiendra au 
courant de tout ce qui se 
passe sur et autour du tour- 
nage dans Banzzaï et Super- 
sonic. On en bave déjà ! 
Jeepy 








LES EXPRESSIONS TECHNIQUES 


DES STREET FIGHTERS... 






LA MEXICAINE 
Vous avez devinez que Ken va 
tenter une balayette ! Avancez 
vers lui et reculez, histoire de ne 
pas vous retrouver par terre ! 
Avancez ensuite pour le 
chopper, avec un bon timing, 
vous ne pouvez être contré. 

Dixit David : nous appelons 
cette technique la Mexicaine car 
c'est tout simplement un 
mexicain qui me l'a appris ! 


SCROLLING : 

Si l'adversaire n'est pas dans le coin et saute en arrière pour éviter. 
une boule, faites défiler le scrolling (en avançant vers l'adversaire) 
pour qu'il atterrisse sur la boule. Vous pouvez alors vous écrier: 
Scrolling, ou plutôt SCROOOOOLLING ! 


CONTRE-SAUT : 
Quand votre adversaire saute de trop 
pour contre-sautez en avant aveclle gros 


“TRAUMATISAGE" : 

Ce que nous appelons “traumatisage" est une multiplicationde, 
coups rapides et d'enchaînements-sur l'adversaire, même siceltls 
ci est en protection. Guile par exemple.est un bon traumatiseur: 


"COINÇAGE": 

Technique de traumatisage qui consiste à ne pas laisser sortir 
l'adversaire du coin où il s'est fourré. En variant la vitesse des 
boules, avec Ryu par exemple. 


COUPDE CRASSE : 

Technique qui consiste à choppér l'adversaire-toüt de suite après 
lui avoir mis unpetit coup (n'abusez quandymémépastropde cette 
technique, carles bons adversaires la contrent facilement !). 





attendez qu'il retombe! 
jed Ou gros poing. 

















LE RE-K.0. : 

Vous avez explosez votre adversaire, il est K.O. | N'appelez pas les 
pompiers remettez-lui une peignée avec un enchaînement, il 
retombe dans les vappes ! Guile et Vega sont lespersonnages qui 
font le plus facilement des "RE-K.0". 


C'EST MOI CHOPPE |: 

Exclamation prononcée par un Street Fighter lorsqu'il se fait 
shopper, alors qu'il était persuadé delchopper. Par exemple, avec 
Chun-Li, “c'est toi choppe”. 


DRAGON DANCE : 

Expression inventée par nos amis du Japon ! Elle décrit la 
succession de plusieurs Dragon Punch, Cette technique fonctionne 
uniquement avec Ken. Eh oui ! 


UN TRUC N'IMPORTE-QUOI : se dit d'un bug ou de quelque chose 
d'anormal survenant en cours de partie. Variante : c'est quoi ce truc ! 


MIROIR : 
Se dit quand les deux adversaires exécutent le même coup ou la 
même sérieen même temps. On peut aussi dire, “chorégraphie” 


“TRAVERSAGE": 

Vous pouvez traverser les projectiles adverses avec l'un de vos: 
coups spéciaux. Par exemple, pouf éviter une boule et pour la 
traverser, faites l'hélico (avec Ryu) au dernier moment. 











À À LA RELEVÉE 

Quand vous tombez à terre, regardez si l'opposant vous saute 
dessus ou tente un quelconque enchaînement, Relevez-vous 
alors avec un coup spécial pour le contrer 





À CONTRE-CHOPPE : 


Chopper l'adversaire alors qu'il tente la même chose que vous | 
Comment ? Ben, par un coup de crasse ! 





Hors série Street Fil 
fuillet-Août 




























22 0 URS à 0 RS à 412 01 
en PES QT 
peu plus lent. Il est donc très utile contre | 




























Style : Karaté 


Origine : Japon = . à 

ille : adversaires qui ne possèdent pas de | 
Taille : 1,75 m coup spécial comme le Dragon Punch 
Poids : 68 kg (par exemple, Zangief ou Balrog). 





Né le : 21/07/64. 
Mensurations : 112, 81, 85. 
Groupe Sanguin : 0 


ECEELELEELEE 





yu a été durant sa jeunesse 
un élève de maître Shen 
Long. Entraîné aux côtés de 
Ken, son ami et rival de 
toujours, il a appris a 
maîtriser tous les coups du Karaté, 
ainsi que le fameux Dragon Punch. 
Aujourd'hui, il est l’un des plus 
grands combattant de son pays, 
et même de la planète. I participe 
au tournoi Street Fighter et remet 
sa Couronhé en jeu. !l n’a qu’un 
seul et unique but dans la vie : le 
combat. Il parcourt donc le globe 
à la recherche de nouveaux 
adversaires pour progresser mais 
aussi, pour apprendre de 
nouvelles techniques de combats. 
Dans tous les tournois auxquels il 
participe, il rencontre son vieil 
ennemi : Sagat. Le boxeur 
thaïlandais veut prendre sa 
revanche: Ryu l'avait vaincu dans 
Street Fighter 1, Comme dit.le | 


proverbe : “A la fin; ilne peut en 
rester qu'un...” 


T 


THE LOSER ] 


You win, You lose ! 
Hourrah ! Ryu vient de gagner. 
Mince... Il vient de perdre face à 
Ken l'américain, Très mauvaise 
journée... 















APTE 





Ken dans SF2 
Turbo. 


| Cet endroit est certainement le lieu| 
RENE ce tous cas 1) 
le a souvent in de net es. 
ae te a latte 
Des aigles et des corbeaux, je crois bien. 
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J RYU 2 à RD à CR RYU 2 LUE 


| Ryu est froid ef ci calculateur. Voilà comment nous 
| pouvons le décrire en regat jardant ces photos. 


SH Le Hi 
Le ne r, K: Q 
Lol A 
SES. 


EE 












































e e e e e e e e e e 
| 
| 
Le petit quintuple : gros coup de pied sauté dans le dos (1) deux petits coups de 4 
tibia (2 et 3), suivi d'un petit pied baissé (4) enchainé avec un hélicoptère (5). 1 


















































Dossier réalisé par 
D.A.V, L.V et M.I.K. 


Ru est sans nul doute le 
plus complet de | 
combattants 





1 se déplace 


un félin, saute 
aussi gracieusement qu'une 
gazelle el enfin, il possède 
mulifude de pouvoirs 
spéciaux. Servez-vous donc 
intelligemment de loutes 
ses  capacilés pour 
forroriser vos opposants 


Tout d'abord, feinlez avec 





les polils où moyens pieds 


Soyez Foujours prêt à recevoir 
avec Île 


l'opposant Dragon 


Punch mais aussi, avec le 





contresaut (coup bien ph le 
Entraînez- 
vous à fraverser les boules 
l'Hélico, ça 


max el vous 


qu'on ne le pense 
advorses avec 
surprend un 
pormel de ne plus sauter à fort 
et à travers ! Contre-balayez 
autant que possible. Employez 
les potils pieds en 
anéheñnemantipear metre 0 





à, pour sfopper los 
Quand 
ur l'adversaire, 
d'éviter une 
le. Enfin, 
utilisez l'hélico on l'air, pou 


balayetles adverses 








faites-le afin 





atlaque spé 





éviter las coinçages 





vous pouvez le 


ses boules 


rapidement 
Elles sont donc frès utiles 


pour des coïnçages mais 
aussi pour obliger votre 
adversaire à sauter ! 


C'est clair je crois ? 
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Triple avec boule : gros poing sauté (1), suivi d'un gros poing (2) enchainé avec une boule (3) 





Triple dans le dos : sautez avec un gros pied dans le dos de votre adversaire (1), puls frappez avec un gros poing (2) 
enchaîné avec un Dragon Punch (3). 





Le triple de face : trappez l'adversaire avec un grand poing sauté (mais pas au dernier moment (1)), suivi d'un gros 
poing (2), enchainé avec un Dragon Punch (3). Cet enchainement fonctionne contre E, Honda, Blanka, Gulle, Balrog, 
Zangief, Dhalsim, Sagat, M. Bison. 








COMBATS CONTRE UN 
PNA AEZ NS MANU VNR 





























Utilisez Appres- 
votre L nez t 
hélico d'abord à tenir 
Tenez-vous sans contre la distance contre votre frère jumeau. C'est à dire 
arrêt à bonne dis- lhéllcoet… toujours être assez proche de lui pour le contrer. 
tance. Quand Dhalsim aussi Feintez pour obliger l'adversaire à saut 
envoie un Yoga Fire, Contrela… Si votre opposant envoie une boul ÿ. 
sortez l'hélico pour le boule tout de suite l'hélicoptère. Vous traversez 
contrer. Mais Leffetde… cette dernière et touchez l'adversaire, les 
attention à ne pas Surprise. bras encore tendus. S'il tente de vous b 
tomber sur un Yoga estgaranti et vous frôle, contre-balayez. Idem 
Flame, Si vous sautez à 100% coup de pied moyen. Quand il vo: 
sur l'opposant, changez Sans is à distance moyenne, contre 
constamment votre façon oublier S'il saute de près, frapp: 











Quevotre.… Punch. Sinon, envoyez de temps en temps quel 
ques boules pour obliger l'adversaire à sauter, 
mais restez tout de même vigilant. Pour finir, si 
trauma Ryu sort un hélico, effectuez vous aussi un hélico. 
sé! Contre les pas: dans le dos, mettez la 
manette vers 


! 7 de jouer. Je veux dire, ne 
‘71 donnez pas tout le temps 
‘| votre coup de pied au dernier 
moment, Dhalsim vous stoppe 
vec son pied moyen. Faites de 
tomps en temps un hélico en l'air 
pour surprendre. Si vous êtes 
certain qu'il va donner un coup de 
pied moyen, frappez avec le Même 
grand poing. Balancez souvent technique que 
lhélico, Dhalsim ne peut t Il €. Honda: balancez 
grand chose, S'il tente de vous des boules pour 
choper à l'arrivée, décochez-lui obliger l'adversaire à sauter. Mais attention cette fois, 
un Dragon Punch:Contrelavrille | car Blanka possède un atout de poids : le grand poing 
faites aussi un Dragon Punch. sauté ! En effet, si vous ne gardez pas la bonne distance 
Quand vous mettez Dhalsim au pour balayer, vous risquez d'être touché par le gros 
sol, sautez lui dessus avant qu'il poing. Quand Blanka effectue sa boule verticale juste au 
il ne peux que se dessus de votre tête, donnez un grand poing. S'il se 
protége: 's quelques trouve à distance convenable, placez le Dragon Punch. 
passages dans le dos” pour le Contre la boule horizontale, frappez avec un petit poing, 
surprendre. C'est à dire sautez ou un Dragon Punch. Quand Blanka saute sur vous de 
sans donner de coup puis loin, contre sautez . Aussi, tentez quelques passages 
choppez à l'arrivée. Attention dans le dos, pour déstabiliser l'adversaire, mais 
tout de même car les Dhalsim attention, car un bon Blanka se relève en boule et vous 
malins ne se laissent pas touche. 
facilement avoir. 












































CETTE 
saute de très 
loin, servez-vous 
du gros pied. 
ertain 
cher ! Si 
vous le faites 
rber au sol, 
tentez un 
passage dans le 
dos. Réalisé au 
bon moment, 





vous ne pouvez 
être contré. 

A ce moment, 
tentezun 
enchaînement 
meurtrier 


Envoyez de nombreuses boules pour 

obliger Ghun Li à vous sauter dessus. 

Ne feintez pas trop, car elle se déplace 
très rapidement. Elle peut donc vous chopper 


[ à à tout moment. Restez vigilant pour traverser ses boules avec l'hélico. Si 
} \ vous tombez, relevez-vous en hélico si elle effectue les mille pieds. C'est 





Employez les mêmes techniques 
qu'avec Ryu, mais attention à ne pas 
trop envoyer de boule de près. Car 
un adversaire excellent fait son 





plus efficace qu'un Dragon. Quand vous êtes certain qu’elle Va envoyer une 
boule, sautez lui dessus pour enchaîner (un petit triplé casse toujours le 





\ { moral adverse. Ne mettez pas beaucoup de balayettes, elle vous bat CAL RIE En Pure ONE de 
facilement avec son pied moyen baissé, ou tente une mexicaine. Essayez de HE re LA ED se es xIg} £el sr 
1 nombreux coinçages, mortels contre Chun Li mais aussi des enchaïînements de ons: te Fr SL en son 
(MW) À base de petits pieds. Enfin, tentez quelques passages dans le dos pour SD ECS 
À » -K | traumatiser votre adversaire. encaissé et c'est ia fin, 
} “3 Hors série Street Fighter _ à 
+ ; uillet-Août 1998 








Attention quand vous envoyez des boules. Vega 


saute si rapidement que vous serez contrer à 
chaque fois. Attendez plutôt que l' ef- 
fectue une action quelconque pour le vaincre, S'il 
saute sur vous de près, utilisez le Dragon Punch. 
Contre n'importe quel coup de griffe porté d'as- 
sez loin, frappez avec un petit pied baissé. Les petits pieds stoppent les 

Contre Drop, regardez s’il tente de vous sai- lissades sans aucun problème. 

Sir. S'ilessaie, frappez avec le Dragon Pun- 

ch ou donnez un simple coup de poing. Quand 
il feinte, sautez en arrière ou en avant pour l'atteindre. Si vous tombez au sol et que Vega sort 
sa roulade, relevez-vous en Dragon. S'il donne beaucoup de coup de griffes pour feinter, 
soulevez-le avec un Dragon Punch. Après l'avoir mis à terre, sautez-lui dessus et tentez un 
quelconque enchaïnement. 












Quand Zangief approche, c'est dans 
le but de faire un marteau pilon. Pour Sagat est sûrement l'un des adversaires les plus 
le stopper, c'est très simple : s'il est redoutables de Ryu. En effet, il possède tous les atouts 
loin et s'approche, alternez les petits nécessaires pour le terroriser. Ce n'est pas grave, avec 
et moyens pied baissés. Envoyez nos techniques vous vaincrez. Vous avez sûrement 
quelques boules mais de loin tout de : remarqué que Sagat envoie beaucoup de boules pour 
même, pour ne pas être surpris par vous obliger à sauter en avant. Sautez plutôt sur place et 
une corde à linge. Si vous envoyez envoyez de temps en temps des boules, pour l’obliger à 
une boule lente et que RE vous sauter dessus. Quand Sagat met une balayette, 

l'adversaire effectue METAL IC CA contre-balayez. Faites quelques petits hélicos, de loin 
____ une corde à linge, So Noms Un parcut contre l'hiico: tout de même. L'adversaire voulant faire le Tiger 

?, placez une : Uppercut au dernier moment ne vous touche pas. Vous 




















: balayette. Ne A pouvez alors enchaîner (vu que vous êtes invincible à la 
VOUS avancez fin de l'hélico). Quand il saute de loin, contre sautez. Vous 
pas trop tout de gagnerez à chaque fois. S'il saute de près, placez le 
même, pour ne De \ ragon Punch. Quand vous le mettez à terre, tentez un 
Ç ?, pas être aspiré passage dans le dos en sautant un peu tôt (car se relever 
par un en Tiger Uppercut avec Sagat est une chose facile). 
marteau pilon. sù { Quand il met des Tiger Knee devant vous, choppez. 
Quand Zangief Quand vous êtes coincé, sautez en arrière en faisant 
saute de loin et B _ quelques hélicos en l'air. Vous êtes à terre : relevez-vous 
donne un coup, SRESRESEEN en Dragon Punch ou en hélico. Il arrive de temps en 
frappez avec un grand x temps que Sagat lance des Tiger en haut pensant que 


poing. De près, faites vous allez faire l'hélico. Attendez qu'il lance son Tiger (en 
un Dragon Punch. Ne étant à bonne distance) et juste après que le Tiger passe 
sortez jamais l'hélico, g au dessus de votre tête, donnez un gros poing 
il vous contre avec la 
corde à linge. Quand 
vous sautez de près, 
frappez avec un gros 
poing. Si vous touchez 
l'adversaire, enchaînez 
avec l'hélico. Ne sautez 
pas de très loin, pour qi 
l’opposant ne fasse pas le 
marteau pilon à 
l'arrivée. Quand il 
effectue la super 
corde à linge, donnez un 
grand poing (il se peut que vous | 
renvoyiez sur une boule qu'il a évité 
ef photo). Pour finir, relevez -vous le 
plus souvent en Dragon Punch après 
avoir été mis au sol. Pour finir, 
n'employez pas trop la balayette, car 
les Zangief malins éviteront ces 
dernières pour ensuite faire le 
marteau Pilon. 


Donnez un gros poing après les Tiger 





ACLRELO) CU EROECEAErX:E 


EAN Déjà des Références en la matière. 


Éditeur PRESSIMAGE ‘8,78F l'appel puis 2, 19F/mn 
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LES ZDUUS treet Fighter 2 Turbo est avant tout, un jeu où 
l'on se Bite la tronche. mais à l'usage on doit 


aussi lui reconnaître des vertus de calmant. Tous 
les trois combats, vous participez à un bonus stage où 
vous cassez tout. Lesquelles ? 


se Dañsnpremier temps, vous devez 
démolitrune superbe voiture, en 
moins de quarante secondes. Vous 
he trouvez pas qu'elle ressemble à 
celle de Final Fight ? Si vous 
Commelicez par la droite, vous devez 
taper deux fois avant de passer à 
gauche, SiVous commencez à gauche, 
à vous donnez quatre coups avant de 

tout dlétrüireà droite ! Avec la plupart 
des Stréélfighters, 25 secondes 
suffisent pour détruire la voiture. 
Alors, les plus tapides sont Blanka, 
E. Honda et Chun nentensuite 
Ken et Ryu, et puis enfin les autres, 








Dans le deuxième bonus stage, vous 
détruisez un.mur de briques, en 
quarante secondes. Composé de 
quatre parties (deux parties 
lattérales,.une partie centrale et 
enfin, une partie haute), vous avez 
devant vous la copie du mur de 
Berlin ! Poutle détruire, rien de plus 
facile : explosez la partie qui se trouve 
devant vous (par exemple la partie 
gauche), passez ensuite à celle du 
dessus puis à celle de droite, finissez 
par la partie centrale. Tous les 
combattants terminent ce bonus 
stage rapidement, Utilisez surtout 
tous vos coups spéciaux. 





Le dernierbonus Stage 
est assez différent des 
autres. \ Ici, des 
tonneaux vous tom- 
bent dessus. ILy.en a 
vingt et vous devez les 
détruire tous -pour 
faire un 2Perfect 
Généralement, mous 
devezrester aufmilieu 
de l'écran et donner 
des gros coups pour, 
les exploser, Ce bonus 
stage est très facile, Il 
est d'ailleurs quasi- 
ment impossible de, 
= rater son Perfect. 





Très important, il faut savoir que l’on peut jouer à deux dans ces bonus stages. À ce moment, on peut se 
donner des coups et empêcher l’autre de tout casser pour obtenir plus de points que lui. Aussi, il est 
désormais possible daifécties les coups que l’on doit charger pendant deux secondes, ce qui était 
impossible auparavant ! 


NDLR : en arcade, vous accédez aussi à trois bonus stage. ls se présentent dans un ordre différent et 

offre une petite suprise : au lieu de détruire un mur de briques, vous explosez des caisses en feu, dans une 

usine. Voilà la seule différence notable entre l'arcade et la console ! 

Dixit David : quand je finis le premier bonus stage avec Ken, il me reste 19 secondes. Dans le second, 26. 

Essayez d’en faire autant et constatez par la même occasion que nous sommes vraiment les Street 

Fighters de l'apocalypse (vous constatez d'ailleurs que David a toujours autant la grosse tête ue, à 
et LV. 





cs 
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PRLEEELEELELE 


. Honda est comme vous l'avez 
constaté, le plus célèbre des 
sumos japonais. Il entre dans 
le tournoi Street Fighter car il 
a été choqué d'apprendre que 
les sumos étaient considérés 
comme des combattants faibles et 
sans réel potentiel. Il veut donc 
prouver que son art de combat est 
supérieur à tous les autres. Entre 


temps; il participe aux tournois de | 


son pays et entraîne ses nombreux 
élèves. Son école est la plus réputée 
et c'est pour cela qu'il continue de 
s'entraîner jusqu'à ce qu'il remporte 
le tournoi Street Fighter. Il est connu 
pour sa puissance et aussi, pour son 
sens de l'honneur. Mais voilà : les 
adversaires qu’il va rencontrer dans 
le tournoi ne connaissent pas la 
pitié. Il doit donc utiliser toutes ses 
techniques de combat, ainsi que 
la-fameuse torpille ! Ce coup 
spécial est d'après lui, le plus 
puissant que l'on ait inventé, Seul 
l’avenir nous le dira. 








ee EE | 
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Le gros coup de poing est un coup 
redoutable. Il stoppe les adversaires 
durant leur saut mais aussi, détruit 
plusieurs coups spéciaux adverses 
{comme par exemple la grande droite de 
Bairog. Utilisez donc ce coup dans les 
situations critiques . 


Style : Sumo 

Origine : Japon 
Taille : 
Poids : 137 kg 
Néle:0 
Mensurations : 212 
Groupe Sanguin : A 











You win, You lose ! 
Ne parlez pas à E. Honda de son 
poids, il s'en moque 
complètement. l! prétend que 
c'est sonarme sécrète 





un nan | 
gagne, le dit Fenhinne ses unes u nr | 















E Hands dans SF2. E Honda dans SF2' 


Le pas- EP ROTTETTEIETTA 


très utile. 
Pour en 
réaliser 
un, sautez 
en avant 





La Tage de dm de Edmond ext ts Ben 


Au rente Fa ann D 





e HONDA ° HONDA + HONDA ° HON 


Même sn n'est plus sr don 
(On remarque quel les quandiil 








RE ER LA 
sie. se le. 














ENCHAINEMENT ET TECHNIQUES 




















Les Mille mains sont très efficaces pour les techniques de crasse : par exemple, après avoir saisi l'adversaire (1), 
4 74 “dtilisez lgs mjle mains pour bloquer l'opposant (2) et pour finalement le rechopper (3). Cette technique qui peut être 
nl contrée par un pouvoir spécial, reste très utile pour terroriser l'opposant 





Dossier réalisé par 
L.V, MIK, et DAV. 


Mealaré les apparences, E. 
raie ee 
nee COMBATS CONTRE UN 
tr ADVERSAIRE HUMAIN 
Pr Et er 
deboul) pour ne pas laisser Voici un match 
approcher un adversaire rop R 

entreprenant. UHlisez aussi 


les mille-mains pour bien 





torroriser. Contre les sauts, vous 
uHlisez la petite torpille ou oncore 
le gros poing. La meilleure des 


choses avec E. Honda consiste à 1 vous êtes à terre et qu'il fait une bo 

Toujours chercher le contact ot =. torpille ou bien l'at que verticale “à la relevée’ 

Ha ei EU vous avez réussi à coincer l'adversaire, le match peut tourner 

He a < = à votre avantage. Employez les coups de crasse, multipliez les 
onda est très faible. 1! faut donc feintes pour que l'opposant soit déconcerté, S'il utilise 

apprendre à se défendre en sautant l'hélicoptère en dernier recours, restez baissé et donnez 


sur place où en meltant des simplement pied ou poing moye: 


forpilles au bon moment. 





à potite forplle est sans n 
La pofite lorpille est sans nul | | SERRE 











deufo une des armes principales |: SSSR ee S | 
du sumo japonais. Quand vous jouei un tout petit différente, En t vraiment| 
l'effecluez, vous les immortel de Ryu et Ken posséd: 





Honda aura 


irant uni onde. Vous 
dur une seconde. V. r les boules 


donc plus de mal à trave 
fraversez donc les boules, | PSSRESTSS 


évilez les balayeltes ef aussi, 
rivalisez avec les Dragon 


Punch. 


Le pied 


Sachez d'ores et déjà que le match “torpille de E. Honda” 
Pr vs“boule de Blanka” est gagné à 100% par le sumo japonais. 
atomise t v' Ainsi, voici un coup qui disparaît de la panoplie de votre 
l'électricité ! 4 à adversaire. Blanka emploie trop son électricité ? Stoppez le 

Je blankes ÉD avec le pied moyen baissé. S'il vous saute dessus, faites la 

F petite torpille. S'il saute de loin, faites une torpille ou encore un 
gros poing ou un gros pied. Cherchez à mettre Blanka dans le 
petit & coin en utilisant des “coups de crasse”. Evitez aussi de sauter 
# & À car Blanka est supérieur à E. Honda dans l'espace aérien. 


CE 








Le pauvre 
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Encore un match At 
Honda vs E.Honda Gi nono: ve Chun ts Gaetaenpsneener 
des deux protagonistes (boule Utlisez Anis Ha de bal ete 


Attendez que l'adversaire fasse sa torpille pour contre-attaquer À 
avec une petite torpille. De loin, utilisez les mille mains dans le FACE ORACLE Ë 
vide, tout en chargeant une torpille. Ainsi, si l'adversaire balance 2 feintes et de sauts, Sielle : 
sa torpille, il se prendra les milles-mains (avec peut-être un s'approche un peu trop près pour 
double choc). S'il utilise trop les mille mains, frappez avec un . vous assomer de piede moyens ët de 
gros coup pour le stopper (doubl Quand l'adversaire : | Petits pieds pour chopper: Contre. 
harge sa torpille, évitez d'avancer avec une grande balayette. Léhoppezimnédistement Quand elle 
S'il vous saute dessus et que vous avez chargé, exécutez une pe. PSrantiss à saltr, mOtiez vous du! 
petite torpilie, une moyenne torpille ou une attaque verticale. à ; Passage dans là 40. Pour l'AVILeR, 
Sinon, frappez avec un gros poing ou un gros pied. anee ne dbe ten ee 
avec le pied mofen. Sinon, servez- 
vous de la balayette basse; cette 
dernière vous entoure complètement | 
et balaie un “passeur dans le dos". 
Contre le saut en général, n'essayez 
Contresautez avec le pied moyen pour pas de tenter trop de choses, car 
éviter un passage dans le dos Chun-Li rebondit sur vos coups 
EEST grâce à ses pieds moyens. Utilisez 
beaucoup le poing moyen pour stopper les pieds de Chun Li et peu la torpille. 
Comme toujours, cherchez le contact et les coinçages. Ê 


Honda vs M. Bison [1 Honda vs Vesa 4 ga. Pa exemple, ne balancez pas trop 
torpille car Veg 


L 
Pour ce combat, jouez la défensive. Contre un double Pt] 
kick ou une torche, la petite torpille au dernier f la petit F q | 2) 
gagnant à cent pour cent. Contre un COUP . moyen 
sage sur la tête, sautez en arrière avec un gros our: us Co u , | sautéest 

led, Contre un saut, utilh os poing ou encore © 1 ns et saut 

attaque verticale, extrèmament efficace quand elle 
touche deux fois. Ne balancez pas trop de torpilles, car 
l'adversaire peut facilement sauter dessus et chopper. 
Gomime d'habitude, cherchez à terroriser l'adversaire 
dans le coin avec les-mille mains et les choppes. Et 
gardez en tête que M. Bison ne possède aucun coup 
ui le rendent immortel à la relevée. 


isons, sin 
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Style : sauvage 

À Origine : Brésil 
Taille : 1,92 m 

% Poids : 98 kg 
Né le : 12 février 1966 
Mensurations : 198 
Groupe Sanguin : 0 


n sait très peu de choses sur 

Blanka le brésilien. Tout ce 

que l'on peut affirmer, c'est 

qu'il a passé toute sa jeu- 

nesse dans la jungle amazo- 
nienne, aux côtés des animaux 
sauvages et des bêtes féroces. Il a | 
appris à vivre comme eux, à man- | 
ger comme eux, à dormir comme You win, You lose ! 
eux et à se défendre commeleux | Blanka gagne dans quelques 
Un beau jour, il fait son apparition à combats, mais se fait lapider 
Rio de Janeiro (vous savez; l'une dans beaucoup d'autres. ll n'a 
des plus grandes villes du pays). HAE ETIANCR... 
Les habitants ne paraissent pas 
surpris de le voir. Ils ne prêtent 
aucune attention à son apparence 
physique et le considèrent comme 
un être humain à part entière. || 
participe au tournoi Street Fighter 
pour une raison plus qu'étrange : il 
veut faire le tour du monde II! 
Seule la victoire dans le tournoi lui 
permettrait de payer son billet 
d'avion. Comme dit le proverbe: 
“la mano es negra,el espiritù es 
(de) Blanka !”.… A bon entendeur... 











Blanka dans SF2 
Turbo 


Dans ce village de pécheurs bordant 
la jungle, il ne faut pas s'étonner de| 
rencontrer de grosses bêtes. Ce python 
attend patiemment qu'un abruti s'ap-|e | 
proche pour le gober… Bon ap' Nestor | | 


D. un 





200 pts 
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Dossier réalisé par 
L.V, MIK, et DAV. 


Notre bon vieux Blanka à 
foujours soif de combat ! 
Pour preuve, il possède 
désormais 





une nouvelle 
attaque spéciale : la boul 
verticale ! Cette nouvelle 
atfaque spéciale ferrorise le: 
combattants qui ne possède 
pas de Dragon Punch (M. 
Bison ou Vega) ef surprend 
énormément. Gomme par le 
passé, vous pouvez utiliser 
la boule horizontale pour 
pulvériser. L'électricité 
foujours très efficace pour 
pomper l'énergie, 
sucette brésilienne. Aujourd’hui, 
Blanka possède un coup de 
poings sauté méga efficace 
contre les balaueltes ef giga 
ufle pour le contresaut. Servez- 
vous un max des pieds moyens 














est 




















comme la 









el gros poings baïssés pour 
Terroriser l'opposant, mais aussi 
pour le coincer. Ne sautoz en 
avant qu'à moyenne distance, 
afin de ne jamais retomber trop 
près de l'adversaire. Avec la 
sucette brésilienne, lentez des 
passages dans le dos ou des 
coups de 
controbalayer un maximum. 


crasses ef enfin, 





“ 


















Sucez l'adversaire (1) et faites la boule rapide au moment où vous le relachez (2). Vous vous retrouvez derrière 
l'opposant et pouvez alors l'enchaîner (3) avec un poing moyen (4) accompagné d'électricité (5). 


Le triple : sautez avec le gros poing (1) et frappez en 
suite avec un poing moyen (2). Mettez alors une ba- 
layette ou un gros poing baissé (3 ou 4). Vous faites 
comme vous le sentez ! 


A moyenne distance (A) faites la boule avec le petit 
poing pour arriver devant l'adversaire et pour le sucer. À 
longue distance (8) faites la boule moyenne pour obtenir 
le même résultat. 


Led 


Un combat qui tourne vite à votre avantage, si vous s 

réussissez à terroriser votre adversaire. Quand Ryu est loin et 
lance des boules pour vous obliger à sauter, sautez sur 

place pour t atience. Si saute, mettezlui 

une boule dans la face. Sinon, utilisez le gros poing ou 

le gros pied d'un peu plus loin. Quand vous sautez sur 

lui à moyenne distance ou courte, utilisez de préférence 

le gros poing, il stoppe facilement les balayettes, Si vous: 

êtes près et sentez venir une boule, mettez la balayette ou 

le grand pied. À distance moyenne, tentez le double-choc 

los poing baissé. Quand vous Voyez votre | 
avec la 


persuadé qu'il te 
protégez-vou: 








quand Ken 
Employez 
Ryu, mais 
préc 
pour ne pas être touché (vous ête 
totalement immortel). Cela marche aussi 

contre Ryu. Vous pouvez ensuite effectuer 


l'hélico: 





7772 
ensuite de le 


chopper ! 
















Le gros poing sauté est 
vraiment ul 





e, surtout 


contre ceux qui vous 
récepHionnent avec une 
balayelte. Uflisé au 


dernier moment, vous êtes 
sûr de toucher l'adversaire. 
Essayez quand même de 
varier vos afaques. 
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un chopage. 
Ce match miroir 
n'est pas des plus 
faciles. Restez donc 
attentif et ne balancez pas de coups au hasard. Si jamais 
Blanka vous fait la boule alors que vous êtes en protection, 
contrez en faisant aussitôt la votre. Contre la boule verticale, 
attendez avec l'électricité . Quand Blanka saute, contresautez 
avec le gros poing (très efficace). Cherchez le contact pour 
mettre la pression avec le pied moyen baissé et l'électricité. 
Attention à ne pas trop sauter sur place, car vous seriez 
touché par la boule. Si jamais Blanka tente un passage dans le 
dos, mettez l'électricité pour le calmer. 

















LANKA + BLANKA e BLANKA e BLANKA e BLANKA e BLANKA + 
Renoir d 





Un match équilibré, 
Blanka vs E.Honda GÉRREN 
l'avantage de l'un ou 


l'autre des adversaires à tout 
moment. Evitez tout d'abord de 
faire trop de boules, vous 
seriez vite contré par les mille 
©} mains ou la torpille, Sautez 
d'assez loin avec le gros poing. 
N'hésitez pas à vous relever en 
boule si jamais l'adversaire 
vous saute dessus. Contre les 
mille mains, sautez avec le gros 
poing ou tentez le double choc 
avec l'électricité, Tenez la 
distance avec la balayette où le 
grand poing baissé et si Honda 


met des coups de loin, F ites l'élect 
anticipez en le touchant avec car Chun-Li j 
, Vert 


l'électricité, Sinon, n'hésitez 
pas à sauter sur l'adversaire 
avec le poing moyen 
accompagné l'électricité pour 
mettre la pression. Si E. Honda 
emploie un peu trop la torpille, 
contrez le avec un coup de 
poing moyen. 


BLA 


Avancez sous les Tiger 


hauts de Sagat. 


Blanka vs M. Bison dt 
assez simple. 


Contre les torches ou double-kick, sautez avec le 
gros pied Idem contre l'électricité. Contre les 

sauts intempestifs, mettez le gros poing ou le gros 

pied. De loin, il peut vous faire la torche ou le 

double-kick. S'il tente de rebondir, sautez en 

arrière avec le gros pied. Quand il a réussi à 

rebondir, attendez le avec l'électricité. S'il fait la 

torche alors que vous êtes en protection, choppez 

à l'arrivée . Ne faites pas trop de boules car s'il se 

protège, M. Bison vous contre avec la torche. Pour 

finir, sachez qu'enrestanten protectionbasse, M" 1 0 (1 
LS ne peut vous toucher avec ses gros pied saliiéi 
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2 Style : combat pur. 
4 Origine : USA 

« Taille : 1,82 m 

» Poids : 86 kg 

Né le : 23/12/60 
Mensurations 
? Groupe Sanguin : 0 



















endant longtemps, Guile était 
considéré comme le meilleur 
de tous les combattants. Il 
enchaînait victoire sur victoire 
et partait se reposer aux côtés 
de sa famille (il a une femme, une 
fille et un petit chien). Durant la 
grande guerre du Cambodge, il voit 
M. Bison assassiner son meilleur 
ami, Charlie. Depuis ce jour, Guile 
ne-vit que pour venger Charlie:1l 
apprend par lé plus grand des 
hasards (en lisant le‘journal !) que 
M: Bison fait office de dernier 
adversaire dans le tournoi Street 
Fighter. Il tient enfin sa chance ! 
Il s'inscrit en moins de temps qu'il 
ne faut pour le dire et s’entraîne 
comme un forcené. || parvient à | 
maîtriser deux attaques for- 
midables : le Sonic Boom et le 
Somersault Kick. Le premier de ces 
coups spéciaux est un projectile 
qu'il lance sur ses adversaires. Le 
Somersault Kick est un coup de 
pied retourné qui stoppe toutes les 
attaques aériennes. Ces deux 
coups suffiront-t-ils ? Peu importe, | 
Guile n'a pas peur de mourir, du | 
moment qu'il tue cé traître de M. 
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You win, You lose ! 
Guile est heureux quand il 
gagne, mais malheureux 
comme pas possible quand il 
subit une défaite. 
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LES 2 COUPS SPECIAUX DRE 


Le Sonic Boom. 
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Guils dans SF2 
Turbo. 
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avez vu, on accepte aussi les| 

filles dans l'armée américaine, Sur la 
version Megadrive, vous avez le droit à 
une [ifille de plus, placée avec un ch'tit 
mec à gauche de l'écran. 
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Guile, le eur qui lave PIE Blanc que blane: 


Cette fois-ci, Guile a trouvé son maître. ll s'est mangé un 
bon gnon dans la tronche avant de prendre sa revanche. 
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COMBATS CONTRE UN 


PNA VAI ENS 2 AV NU NN 


















La grande 
droite est 
efficace 
après avoir 
contré la 
boule de 
Ryu avec 
ME 





Un combat au sommet, très technique, entre 
deux adversaires possédant un style 
complètement différent. Tout d'abord, tenez 
la distance en utilisant souvent le pied 
moyen baissé. Quand vous envoyez un Sonic 
Boom contre une boule de feu, vous avancez 
et donnez une grande droite. Si vous êtes 
près et certain de toucher, faites une 
balayette pour vous donner le temps de 
recharger vos coups spéciaux. En ce qui 
concerne le chargement, la meilleure 
position pour Gui estIa protection basse. 
lle permet à la fois de charger le Sonic 
Boom ou le Somersault Kick. Si Ryu vous 
saute dessus alors que vous êtes à terre, 
relevez-vous en Somersauit Kick. Quand 
ss sautez à moyenne distance, ne mettez 
pas de coup, pour que l'opposant fasse alors 
un Dragon Punch dans le vent. Apprètez- 
vous tout de même à contre-chopper car un 
Ryu malin avance et essaie de vous chopper 
à l'aterrisage, Lancez des Sonic Boom lents 
et suivez-les. Si Ryu fait l'hélicoptère, 
baissez-vous et mettez le grand poing. S'il 
saute sur vous, anticipez avec le grand poing 
baissé ou mettez le pied moyen levé au bon 
moment. Pour finir, n'oubliez pas de 
traverser quelques boules avec le 
Somersault Kick. 














toucher. Utilisez la grande droite si 
vous contrez une boule de feu avec 
un Sonic. Contre l'hélicoptère, 
employez simplement le gros poing 
baissé. Comme pour Blanka, sortez 
(TEA ET CCE UT CAO le coup de genou juste après le Sonic 


passages dans le dos de Chun Li. 


Pas trop dur, à condition d'être 
attentif au moindre mouvement de 
l'opposant. La plupart du temps, 


balancez des Sonic Boom mais 
attention aux sauts de Chun Li. 
Quand elle vous saute dessus, un 
uppercut ou un pied moyen levé 
suffit. quand elle tente un passage 
dans le dos, utilisez le gros pied sans 
mettre de direction.Tenez la distance 
avec les pieds moyens mais 
attention, car un adversaire malin 
utilise les pieds rapides pour vous 


Boom quand Chun Li tente un 
passage dans le dos 





Un match équitable et difficile car les deux combattants 
possèdent leurs points forts. Attention car Dhalsim 
essaie de tenir la distance en restant loin et en balançant 
des coups. Essayez de soulever ses coups avec le 
Somersault Kick, mais ne le faites pas au hasard, vous 
seri contré. Une chose importante : ts pieds 
levés arrêtent toutes les attaques basses (balayettes, 
poings baissés) et les petits poings levés arrêtent les 
attaques hautes (villes, touples, etc). Utilisez cette 
information à bon escient pour anticiper tous les coups 
adverses. Quand vous êtes à distance moyenne et que 
l'ad le Sonic Boom, car un Dhalsim 
choc avec le gros pied. Attendez 
lutôt et feintez un maximum avec les petits poings 
aissés, S'il saute à distance moyenne et donne un coup, 
contresautez avec le gros pied, mais attention aux vrilles. 
Si jamais Dhalsim essaie de passer sous un Sonic avec sa 
balayette, donnez immédi tit coup de pied 
pour le stopper : parfois il se prend les deux coups. 
autez aussi par dessus ses Yoga Fire au dernier moment 
et frappez avec le pied moyen. Utilisez la grande droite SRG 
quand votre Sonic frappe son Yoga Fire à distance S Lee 
courte. Pour finir, si Dhalsim saute sur place avec le pied | MA LE NUE CETTE) 
moyen, contrez le avec le gros poing baissé (souvent glissade. Le petit poing pare les sauts. 


double choc). 
Un combat pas trop dur, où 
vous devez attendre 
— patiemment. Pendant la major 


partie du temps, frappez avec des 
petits poings baissés ou des petits coups de pieds levés. Vous 
arrêter alors une éventuelle boule de Blanka. Quand ce dernier saute 
de loin, contre-sautez avec le gros pied. Contre le saut de près, 
balancez le Somersault-Kick. S'il saute de très près, le gros poing 
suffit. Si vous lui sautez dessus (en ayant suivit un Sonic Boom), par 
exemple), ne frappez qu'avec le pied moyen au dernier moment. 
Quand vous le coincez, mettez la pression en plaçant de nombreux 
enchainements. Si vous lancez un Sonic et le suivez, vous pouvez 
donner un coup de genou pour éviter le passage dans le dos. 
























































Les petits 
pieds 

touchent les 
balayettes et 
les pieds 
moyens 
baissés 
Soyez loin tout | 
de même | 


Match identique que 

lui contre Ryu à part 

différences 
fondamentales. La 
première s'appelle 
Dragon Punch. En 
effet, ne mettez pas 
trop de pied moyen 
dans le vent, vous 
risquez d'être 


soulevé. La 
deuxième vient de 
l'hélico. Quand 


vous suivez un 
Sonic Boom, vous. 
risquez de vous prendre un hélico. Restez donc baissé pour 
mettre un uppercut. La troisième différence vient du gros 
poing sauté. En effet, le gros paing sauté de Ken arrête toutes 
vos attaques normales. Soyez donc prudent, vous tentez au 
mieux le double-choc. Pour finir, essayez de sortir quelques 
traversages, très efficaces contre les boules de Ken. 
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Un match normalement sans 
problèmes, mais attention si vous avez 
affaire à un bon Balrog. Tout d’abord, 
tenez le distance avec les pieds 
moyens baissés. Balancez 
quelques Sonic Boom. Si 
Balrog tente de les 
traverser avec le 
Final Punch, 
frappez 
rapidement 
avec les 
petits 
poings. 
S'il vous 
saute 
dessus à 
moyenne 
distance, le petit 
poing l'arrête à coup 
sûr. $'il saute de 
loin, le contresaut 
suffit. De près, 
c'est un 
Somersault Kick 
ou bien, si vous 
| n'avez pas chargé, 
un uppercut ou un 
ied moyen. Entin, 
rappez avec les 
petits poings contre 
les grandes droites 
{c'est très efficace et 
ça touche de super 
loin). 


” LA UE EL 
€ HIMMIR mALL } 


Quand Balrog essaie de foncer, 
donnez immédiatement un petit coup 
de poing. 


Un match pas si simple qi 


Vega est rapide e 


du match, vou: sd 


ae 


Coup de genou après le contre d'un Tiger 
avec le Sonic Boom. 


— 

en | 
Si vous donnez un pied moyen, vous 
évitez les Tiger bas rapides. 


e El En IEPÉPICE TE TI 
HETH Attention tout de même aux feinteurs. 
rie Un 


Peut-être le match le plus technique du 

jeu et aussi le plus dur pour Guile. Tout 

d'abord, évitez les sauts intempestifs, 

vous seriez vite ramené au monde de la 

réalité par un Tiger Uppercut. Protégez- 

vous en balançant des Sonic Boom et en 

sautant sur place par dessus les Tiger. 

Sachez une chose importante : si vous 

voyez arriver un Tiger bas, moyen où 

rapide, vous l'esquivez à l'aide d'un pied moyen levé. Quand 
vous envoyez un Sonic Boom contre un Tiger bas, mettez 
tout de suite après le coup de genou (cf photo faite). Si la 
même chose se produit contre un Tiger-haut, utilisez une 
méchante droite. Autre arme contre le Tiger de près, le 
Somersault-Kick (il traverse le Tiger et soulève Sagat cf 
photo faite). Quand ce dernier met sa balayette dans le vide, 
placez immédiatement un pied moyen baissé. Quand vous 
lancez des Sonic Boom, prenez garde aux bons Sagat qui les 
traversent avec le coup de genou. Essayez d'anticiper le 
mouvement en choppant tout de suite après. Utilisez aussi le 
contresaut à bonne distance ainsi que les coinçages et 
traumatisages dans le coin. Pour finir, si vous sautez près de 
l'opposant, mettez immédiatement le pied moyen, Souvent, 
Sagat n'a pas le temps de placer son Tiger Uppercut (s'il y a 
arrive, il y a forcément double choc) 


= Un match pas trop dur durant lequel il faut rester 
Guile vs M. Bison attentif. AT A ET tai lançant des Sonic 
Boom, mais au: assé, 
Soyez vigilant l bai: 


ayez de chopper en 


ppez très souvent l'opposant. 





ied rebondi, sautez en arrière avec le gros poing. S'il v 
. Au fait, contre le double Kick, frappez avec des pi 


HELLO 


Pourquoi aller chercher ailleurs ce 
que vous ne frouvez que chez nous ? 


SEUL 
AUPRE 


: 1000 


AUCS 4 
ABIULEDE 


ALADODIN - DESERT STRIKE - NBA 
JAM - EOUINOK - LANDSTALKER - 
VOUNG MERLIN - SHINOBI... 








Le gros poing sauté est sans aucun doute 
Style : Karaté le plus efficace des coups normaux de 
Origine : USA. Ken. Aucun autre coup normal ne peut le 
Taill 76 vaincre, excepté le pléd moyen de Ryu Il: 
al 10m. ‘est donc très utile contre les adversaires 
Poids : 76 kg fran ar red ur 
Né le : 14/02/65 / 


Mensurations : 114, 82, 86 
Groupe Sanguin : B 

























TNT 
en n’a plus grand chose à| 
prouver. Il a pulvérisé tous | 
les plus grands combattants 
des Etats-Unis et prend 
maintenant une paisible 
retraite aux côtés de sa douce 
fiancée, Eliza. En regardant la 
| télévision, il apprend que Ryu, 
son ami et rival de toujours, 
participe /au/ tournoi Street 
Fighter. Sans aucune hésitation, 
il envoie son inscription à 
l'association mondiale Street 
Fighter. Il s'entraîne dans les rues 
de Los Angeles et roule sa bosse 
comme un malade. || perfectionne 
le mouvement du Dragon Punch 
et aussi, celui de l'hélico. Il est 
TRES réputé pour ses terribles 
enchaînements. 

Une légende raconte d'ailleurs 
qu'il a teint son kimono avec le 
sang d'un tigre tué de ses propres 
mains, Son dicton favori : “Ado, 
Ken ne l'a jamais été”. Beau 
proberve n'est-ce pas ? 



















You win, You lose ! 
Qu'il perdé ou qu'il gagne! Ken 
reste toujours impassiblé. Vous 
pouvez confirmer mésdires en 

regardant'ees phôtos... 


































KendansSF2.  KondansSF2! 


- 
ï AE Legrand EE PTT ENT TLIR 
| Dragon 
j Punch 
touche de 

très loin. 
Utilisez- 
Ken dans SF2 Turbo. le donc 
pour È 
traverser. 





M doit y avoir un ent ie Capcom près 
du port où se bat Ken. En effet, on voit 
un bateau “pub” qui arrive directement 
du japon pour amener pleins de nouvelles 
cartouches. Sûrement le Super Street 1 
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Je parie que Ken vient de se fritter avec Ryu. C'est pour 


cela qu'il a une si mauvaise tronche aujourd'hui. le a | (e) [ZX ec] E 
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Dossier réalisé par 
L.V, MIK, et DAV. 










Ryu Ken 


exactement les 


el 
n'emploient pl 





mêmes fechniques. Par 


exemple, le gros poing sauté LE 


est très 
enchaînement mais au 

contre les coups norma 

adverses. Même si l'hélicoptère’ 
de Kon n'est pas puissant, 3! 
est extrêmement rapide ef mot 
facilement K-0. Maintenant, 
Kon possède un Dragon Punch 
frès rapide, qui louche à 
bonnes distances 






Lo Dragon Punch est vraiment 
rodoutable dans Streot Fighter 
2 Turbo. Pour preuve, regardez 
celle pholo ullime. M.Bison 
effoctue sa torche alors que 
Kon est au sol. Mais ce dernier 


parvient à se relever avec 
maesria. On remarque alors 
une sorfe de Bug dans la torche 
de M. Bison. En effet, le Himing 
Hent du dixième de seconde 
L'ordinateur maitrise ce relevé 


à la perfection : imilez-le ! 
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efficace en L 











du 
Quadruple (uniquement contre les grands persos). 


Gros coup de poing sauté vers l'avant (1),gros coup de poing (2) enchaîné avec un grand Dragon Punch (3) et (4) 


À RTS TE 









l D 24, eue - © 
Quadruple en passant dans le dos : pour effectuer ce quadruple, donnez un coup de pied dans le dos de l'adversaire (1), suivi 
sojt d'un coup de poing moyen (2) enchaîné avec un grand Dragon Punch (3) et (4). 

















int un gros coup de poing (1), suivi par Un deuxième gros 
poing (2) enchaîné avec un petit Dragon Punch (3) 


COMBATS CONTRE UN 
ADVERSAIRE HUMAIN 








Il est sûr et certain que Ryu possède un avantage dans 
ce match. Iltraverse vos boules avec son hélico 

et envoie ses boules plus rapidement que 

Vous. Mais line peut vous dépasserence qui 
concerne le Dragon Punch. Employez donc ce 
pouvoir pour er. li faut donc beaucoup 
feinter pour obliger l'adversaire à vous sauter 
dessus. Quand Ryu envoie une boule, restez à bonne 
distance pour la traverser avec le Dragon Punch. Si 
vous êtes coincé, sauter sur place pour éviter les 
boules adverses. Quand vous sautez sur l'adver- 
saire, frappez de préférence avec le poing. Si Ryu 
saute de loin, contresaut. 


Lors 


Employez exactement les mêmes techniques qu'avec Ryu, 
Mais cette fois-ci, vous n'avez pas à craindre l'hélico de Ken (il 
ne peut pas traverser votre boule avec l’hélico). Sautez 
uniquement avec le gros poing quand vous êtes pret de 
l'adversaire, 

































KEN e'KENe KEN e KEN + KEN e KEN e KEN e KENe/KEN e KEN + KEN 
lens cuie _ gén 
offrent à vous : sauter sur place, faire un hélico en l'air, le 


La Dragon Dance est trè: none 
























n Punch ou l'hélico pour traverser le Sonic ou Liber 
sauter sur he La _—_. ARTE ar Guile ne peut faire grand chose. En effet, si 





contre Dhalsim, El oppe 
vous sautez à “distance ot frappes avec un grand) poing, Vous serez vainqueur à tous les : facilement les poings de trè: un 
coups. Vous ta alors Cas ANeE An Dragon Punch, terminer, employez le Dragon + bloque de près. Tout comme l'hélico 


Dance pour soulever le pied moyen baissé de Gui ! qui permet d'enchaîner facilement. 


Le gros 
poing sauté 
terrorise 
Guile. llne 
peut rien 
faire contre 


Utilisez-le 

donc pour ie > 

enchainer. L'hélico passe au-dessus des Yoga 
Fire. Génial ! 





Employez comme d'habitude les mêmes techniques que Ryu, en Encore une foi /4 
utilisant un peu plus souvent le grand poing sauté. En le donnant a employezies mêmes 
bon moment, Chun Li ne peut pas contresauter, frapper ou sortir] techniques que Ryu, } 








x une quelconque attaque. Même si elle avance pour passer daneÿ | en utilisant un petit : 
votre dos, elle ne peut Vous chopper, Vous avez peu la Dragon ÿ 
\ obligatoirement .. Essayez < { X " 
lacer : 


l'hélico, c'est 
très efficace et 
aussi, ca fait 
tomber K.O 
rapidement, 
Là aussi, employez la Dragon Dance pour soulever le gros À  Servez-vous 
poing ou la balayette de Blanka. Attention quand vous du gros poing 
envoyez vos boules, car Blanka saute très rapidement et sauté, quasi se 
touche de loin. imparabli \ 








Employez 
‘exactement les 
mêmes techniques 
que Ryu, en utilisant 
un peu la Dragon 
Dance, dans le but 
de soulever la 
balayette de 

E. Honda. Utilisez le 
gros poing pour 
stopper la torpille 
effectuée d'un peu 
loin (technique qui 
fonctionne aussi 
avec Ryu), mais 
AUS) QUO Le grand Dragon Punch stoppe 


| sant sur l'oppo- laque volante de l' “Espagnol. 
san 







se... En 


a eXactementiesmémestechniques” Sagat tente de vous tenir à distancé aver [és Tiger bas ? 
Ryu/maisservez-Vous Un Peu plus du) Faites le petit hélico pour l’apprôcher* 
FAT Punch pour soulever le es Dog 
Bison. Essayez aussi d' 
asitee en ench: ane il est Fes 
efficace contre M. Bison. 


Votre avantage dans ce match est le gros 
poing sauté. il stoppe les cordes à linges 
et permet d'enchaïner facilement. Essayez. 
aussi de placer des Dragon Punch contre 
les Lariats et Super Lariats. Enfin, tentez 
quelques passages dans le dos. 


pu 
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Style : Kung Fu 
Origine : Chine. 
Taille : 1,70 m 

Poids : secret 

Né le : 01/03/68. 
Mensurations : 88, 73, 83 
Groupe Sanguin : O 


€ Surpassement. 
ST +. Pal 














hun Li est la seule minette 

qui ait osé s'inscrire au 

tournoi Street Fighter. Elle 

a une solide raison : durant 

le tournoi Street Fighter de 
1982, son père a été assassiné par 
l'horrible M. Bison. Elle veut donc 
le venger et laver l'affront qui lui 
a été fait. Elle s’entraîne durant 
toute sa jeunesse dans un cirque 
mongol, elle réalise d'incroyables 
figures, que même les plus grands 
acrobates n'oseraient pas tenter. 
Certains prétendent qu'elle a une 
merveilleuse paire de jambes, que 
seuls ses amants ont eu la chance 
de contempler. À ce propos, une 
vieille légende chinoise raconte 
que, dans les combats très 
disputés, elle n'hésite pas à lever 
la jambe pour déconcentrer ses 
adversaires (pas la peine de vous 
faire un dessin/!). Mais ce n'est 
qu'une histoire. Maintenant, le 
bonheur de la victoire est au bout 
du combat... 


LES #4 COUPS SPECIAUX su 


You win, You lose ! 
Les adversaires de Chun Li 
n'ont aucune pitié. Tantôt ils la 
laissent gagner, tantôt ils la 
démolissent.… 














Le Ki-ko-ken 


k 





1 
md. 
Chun Li dans SF2. Chun Li dans SF2 










la ÿ 


AD rare Nil 





f A ainene: WATPP PTE PPT] 
tes | 















versle 

bas + pied 

mes À noyer 
Chun Li dans SF2 

bo. quand 


vous 
sautez 
et voilà le 
beau 

D résultat. 


Voici le boucher préféré de Chun-Li.| 
En ce moment même, il déplume le 
déjeuner de la guerrière. Pour réchauffer! 
son poulet, elle demandera surement l'aide 
de Dhalsim. 
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JN LL * CHUN LI e CHUN LI ° CHUN 





Pour rebondir sur le 
mur, sautez en arrière 
et mettez la manette en 
avant quand vous êtes 

au fond de l'écran. le pied moyen. 


DHDME MOSEINON EU) ENNUEND ASE 





400 pts 


100 pts pts E s 100 pts 300 pts 300 pts 


100 pts 200 pts 300 pts 


1m 4 fä 
100 pts 200 pts 400 pts 100 pts 200 pts 400 pts 
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Dossier réalisé par 
L.V, MIK, et DAV. 


La seule minette du jou n 
qu 

les autres Street Fighter. Pour 
l'aider. 
sa viloss 
rapide, 


ne intention : pulvériser 









sez à bon escient 
do déplacement Irès 


de 





gour réaliser 
nombreuses mexicaines. 
Ne sautez jamais de près sur 
l'opposant, Chun Li 
possède extrêmement 
vulnérable des 
adversaires tels que Ryu ou 
Sagat. Apprenez ensuite à 

atlaquer avec vos piods moyens 





le baissé coince ef empêche 
l'opposant d'avancer, le levé stoppe 
los sauts ef évite les balauetles 
{cos dernière vous frôle quand vous 
êtes à bonne distance). N'emplouez 
gas souvent le grand hélico mais 
plûtét le pot. La balayette est 
pour des 
adversaire tels que Balroz où 
Dhalsim. Lancez foujours votre 


Irès utile stopper 


boule d'assez loin, pour la suivre 
et 
Essayez aufant que vous le pouv 
des passages dans le dos, frès 
efficace contre Dhalsim ef enfin, 


tenter un enchaînement 


sachez que le pelif pied sauté est 


un confresaul  Herrible et 


destructeur ! 





Si vous devez ut 
coup de Chun Li, c'est bien 
la boule lente 


d'effectuer 


iser un 


elle permet 
de terribles 
coinçages ef des coups de 
crasse par dizaine. Mais 
attention à ne pas l'utiliser 
frop près de l'adversaire 
pour é 





fer un enchaînement 


hter 
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En suivant bien les flèches 
vous verrez qu'il est 
possible de faire huit 
enchalnements avec ces 6 
coups, Sautez d'abord 
avec un gros coup (1) puls 
mettez soit le poing moyen 
levé, sait le pled moyen 
baissé (2) pour terminer 
avec, au choix, le gros 
poing levé ou le gros pied 
baissé (3). À vous de 
choisir celui que votre 
config préfère. 


COMBATS CONTRE UN 
ADVERSAIRE HUMAIN 


Ce match est très jouable, car Vous possédez une vitesse de 
déplacement vous permettant d'éviter quasiment toutes les 
attaques adverses, Quand Ryu vous envoie une boule, sautez sur placi 
et continuez votre marche. Servez-vous bi 
pied moyen baissé pour empêcher Ryu 
et de lancer sa boule. Le pied moyen leve 
aussi Ryu de lancer sa boul 
évite les bal Sie incé, 
place. Sortez de temps en temp: ji hélico pour 
surprendre et la boule du fond de l'écran. Si vous 
tombez à terre et que Ryu saute sur vous un peu tard, 
faites l'hélico à la rele: S'il saute un peu tôt, 
CERTES Contre l'hélico, sautez sur place avec le 
gros pied (pareil contre le saut). Utilisez les mille pieds 
pour calmer Ryu et pour stopper ses balayettes. S'il 
tente un passage dans le dos, avancez puis choppei 


Traversez les 
boules de Ken 
avec votre 
hi äla 
relevée. Cela 
surprend 






Employez les mêmes techniques qu'a 
itention au coup de poing sauté ( 
oublier le Dragon Punch qui touche à une très 
longue distance, Essayez aussi de traverser 
les boules avec votre hélicoptère pour 
surprendre votre adversaire. Faites aussi 
quelques passages dans le dos. 


Ce match est à la fois 
compliqué et facile. Si Blanka 
bouge beaucoup, vous aurez 


beaucoup de mal à le stopper. Il faut 
donc l'empêcher de se mouvoir. Pour cela, sauter lui dessus souvent 
avec vos coups de pied et servez-vous de vos pieds moyens. S'il fait 
l'électricité, rebondissez. Contre la boule horizontale, sautez en arrière 
avec le pied moyen. Envoyez vos boules d'une lointaine distance pour 
que Blanka ne vous saute pas dessus. Contre la boule verticale avancez 
pour ne pas être coincé, ou sautez en arrière avec le petit pied. Vous 
pouvez aussi arrêter la boule horizontale de cette façon. Enfin, tentez 
quelques passages dans le dos. Is sont meurtriers avec Blanka tout 
comme les coinçages !l! 








| 
| 
| 


énormément 
un max quoi. ! 




















Contre Guile, apprenez à 
tenir parfaitement la 
distance. S'il fait sa balayette, 


contrebalayez. Quand il met un pied moyen baissé, contrefrappez 
immédiatement avec le votre. Contre un Sonic, sautez en avant 
avec le petit pied ou rebondissez pour enchaîner. Tentez de faire 
quelques passages dans le dos pour surprendre et envoyez des 
boules pour obliger l’opposant à sauter. À ce moment, 
contresautez avec le petit pied ou avancez pour passer derrière 
{essayez alors de chopper). Sautez de temps en temps sur place, 
ou vers l'arrière pour surprendre et employez les mille pieds pour 
pomper l'énergie. 








Rebondissez sur Guile. 


Ce match paraît facile à gagner, mais ne l'est pas du 
tout quand vous vous trouvez face à un Balrog très 
fort. Utilisez surtout le pied moyen baissé pour 
stopper l'adversaire dans ses attaques, mais aussi 
votre vitesse de déplacement. Si vous pensez que 
Balrog fait le Final Punch d'un peu près, avancez 
pour chopper au moment où il se tourne. S'il saute 
Gontresautez immédiatement avec le petit pied 
Envoyez quelques boules mais attention au Final 
Punch, Servez-vous aussi des mille pieds pour 
empêcher Balrog de foncer. Quand vous sautez sur 
l'opposant, employez le petit pied en essayant des 
passages dans le dos. Si Balrog saute, pas de 
balayette car il n'a qu'à donner son coup de poing au 
dernier moment pour vous toucher, Il est donc plus 
utile de frapper avec des petits poings. Sautez aussi 
sur place mais attention au grand coup de poing. 
Pour finir, utilisez le pied moyen levé, il évite la 


où stoppez-le avec le pied moyen baissé | balayette quand vous êtes à bonne distance 































Dbuuriuev... A on 
SA déierposan fait l'Izna Drop, sautez en 

| EME RAA LR = arrière avec le petit pied, Ne faites jamais 
l'hélicoptère, vous seriez immédiatement contré par un coup de griffe. N'utilisez 
pas beaucoup la boule, car Vega saute très très rapidement (vous risquez d'être 
enchaïné). Essayez plutôt de contresautez ou de jouez avec Vos pieds moyens 
baissés, Essayez aussi de casser la griffe de Vega avec les mille pieds, S' 
tombe au sol, utilisez le surpassement, pour terroriser, mais attention au 
contresaut adverse. Contre la roulade, frappez avec le pied moyen baissé. S‘i la 
fait pendant que vous êtes à terre, essayer l'hélico à la relevée, mais mieux vaut 
se protéger tout de même 








Ce match 
estsans 
aucun doute 
celui qui se joue le plus à la chance, En effet, il faut 
tout le temps attendre l'adversaire pour le contrer. SI 
pe saute, avancez pour passer dans son dos 
‘et lui mettre dans la face un gros poing. Envoyez des 
boules pour l'obliger à sauter. Utilisez beaucoup | 
pieds moyens baissés et les mille pieds pour sur- 
rendre et | urpassement pour semer la panique. 
tre l'hélico, faites la balayette. 


Avancez sans arrêt sur l'adversaire dans 
fe but de le chopper. Pour cela, attaquez 
ji avec le coup de pied moyen baissé, il empêche 


beaucoup Sagat de lancer ses Tiger en bas. Servez-vous un peu du pied moyen 
levé pour éviter les balayettes et sautez tout le temps sur place quand Sagat 
envoie ses Tiger. À force d'avancer, vous coincez l'opposant. C'est donc à ce 
moment qu'il faut placer des mexicaines. Faites quelquefois le petit hélico et la 
boule pour surprendre. Quand Sagat saute sur place, contresautez immédia- 
tement vers l'avant avec le petit pied, S'il vous saute dessus, contresautez sur 
place avec le gros pied. Quand vous tombez à terre, protégez-vous, ou en cas 
d'urgence relevez-vous en hélico. 














Ce match à priori facile, peut vite tourner à l'avantage 
de l'opposant, s'il fait parfaitement le marteau pilon. 
Servez-vous sans arrêt des pieds moyens pour 
empêcher Zangief d'avancer. Le “baissé” sert surtout 
à cela et le “debout”, stoppe la balayette (la balayette 
passe juste en dessous. Si Zangief saute de près, 
contresautez. Quand il saute de loin, frappez avec des 
petits poings. S'il évite vos pieds moyens avec la 
Supercorde à linge, frappez avec le gros poing. Quand 
vous tombez à terre, regardez bien si Zangief essaie un 
enchaînement à base de marteau pilon. Si c’est le cas, 
enfuyez-vous en sautant en arrière. Envoyez quelques. 
boules pour l'obliger à sauter ou à faire une corde à linge. 
Utilisez beaucoup les mille pieds pour stopper les 
attaque adverses. 


Hors série Street Fighter 
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4 Style : lutte A quoi sert le gros poing sauté. 
:lutt L L 
« Origine : ex-URSS. 


* Taille: 2,11 m 

% Poids :115kg 

$ Néle : 01/06/56 

+ Mensurations : 163, 128, 150 
Groupe Sanguin : À 





. 
. 
° 
a 
angief est un lutteur très 
célèbre de Russie. || a passé | 
toute sa jeunesse dans les 
steppes de l'Oural, aux 
cotés des grizzlis et des ours 
polaires. Depuis quelques années, 
il participe aux tournois nationaux 
et les remporte tous sans la 
moindre difficulté. Il a quand 
même récolté de nombreuses You/win, You lôse ! 
cicatrices (je dirai même un gros | NôtreValeirl ribatiantsai 
paquet), ainsi que la légion quelle joie procre la victoire. Il 
d'honneur | Elle lui a été remise subit aussi les affres de la défaite. 
des mains de Mister Gorbatchev, 
lui-même... Ce dernier l’a investi 
d'une  périlleuse mission 
remporter le plus grand tournoi qui 
puisse exister, celui des Street 
Fighter. Sans hésiter, il prend un 
billet d'avion et file s'entraîner aux 
côtés des plus grands maîtres. Il 
| apprend à maîtriser un célèbre 
| coup, le marteau-pilon, très 
difficile -à exécuter, mais 
atrocement efficace ! Un homme 
averti en vaut tdeux 


Fe ZA: 
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Zanglef dans SF2.  Zangief dans SF2' 


Loco 










COTUITE TI 
CD DE 


Zangief dans SF2 
Turbo 


OA 


ï 
P] 


Le publie de concentré, à| 
gauche Je oo remarque au 
te ue avec sa bouteille de| 
tion en haut de l'écran] 

E se Mere rie. 


|_@ Hors série Street Fighrer \ 
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NGIEF + ZANGIEF ° (AN LD Fe ZAN 


LA] Saisissez votre 
adversaire. 


Zangief peut 
choper ses adver- 
saires de neuf 
façons différentes ! 
A vous de trouver 
comment ! 


| Nous pouvons voirun Zangief heureux avant et après le 
| matoh mais aussi, malheureux à cause d'une défaite. 
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Dossier réalisé par 
L.V, MIK; et DAV. 






Ce personnage a réelle- 
ment évolué depuis Street 
Fighter 2. En effet, îl 
n'avait 
chance de gagner des 
matchs Maintenant, il est 
extrêmement puissant et 
possède de réels atouts 
même contre des adver- 
saires comme Ru o: 
Ken. Tout d’abord, 
possibilité 
effectuant ses Lariats. Le 
Larial avec les froïs poings 


aucun réelle 


lala 
d'avancer en 


(vous pouvez le faire avec 
deux boutons seulement) évite 
essentiellement les attaques 
hautes; le Lariat avoc les 
piods évite los atfques basses 
(balayettes). Le point commun 
des deux Lariats ef de 
pouvoir traverser tous les 
projectiles. Contre les sauts 
intempestifs, plusieurs 
moyens sont offerts. Soit l'un 
des Lariats au dernier 
moment (ceci marche à la 
relevée) soit le petit poing 
levé. Si un adversaire est à 
ferre, 
variant les diverses 
balayottes et en enchaînant 
avec le marteau pilon. Pour 
bion avec 
Zangief, perfectionnez le 
mouvement du marteau pilon 


ferrorisez-le en 


savoir jouer 


et apprenez à bien bouger 
devant l'adversaire. 


Hors série Street Fighter 
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levé en commençant le mouvement du marteau pilon (4). 
Terminez-en avec un marteau pilon (5). 































Sautez dans le dos avec un coup de poitrine (1) suivi un poing moyen (2) et d'un petit pled (8), Finissez-en avec une 
balayette (4). Cet enchainement met souvent KO ! 





Passez dans le dos de votre 
adversaire avec le coup de 
poitrine (1), mettez ensuite le 
pied moyen baissé (2) 
enchainé immédiatement 
avec le super lariat (3) 
Efficace pour terroriser ! 


COMBATS CONTRE UN 
ADVERSAIRE HUMAIN 


Pr: Ce match est très jouable, mais il faut vraiment avoir le 
| é coup d'œil pour placer le marteau pilon. !l faut donc 
toujours avancer. Si Ryu fait sa boule, contre: ec la 
corde à Le Avancez quand il met une balayette dans le 
vide et fai immédiatement le marteau pilon. S'il 
_. ec les petits pieds, placez- 

un pied moye: dernier 
E lon si cer, Faites 
jusqu'à 











tente de vous stop] 












ce qu’il soi de v 
à linge. Tentez de coincer l' 
Dragon Punch. Quand vous êt 
balayettes. 


Ce match est vraiment technique et demande beaucoup de 
E L patience de la part des deux joueurs. Il faut souvent balayer de 
- join ou contrabalayer).utiiser fe pied moyen pour stopper Ia 
marche de l'adversaire. Quand il tombe au sol, sautez lui dessus 
pour faire un marteau pilon ou passage dans le dos. Quand il saute de loin, fai 
contresautez, Si vous tombez à terre, et q 


corde à linge. S'il reste au sol et veut tenter une attaqu 


Ce match est très difficile, 
sans être trop technique, et 
bien plus abordable que celui 


contre Ë. Honda. Utilisez la 
balayette pour l'empêcher d'avancer et les petits poings pour 
stopper les boules verticales et horizontales. Si blanka s'amuse à 
sauter sur place avec son gros pied, contresautez avec le gros 





loin, frappez avec de 














la corde à linge ou 
le dos, 
ü piion. 


poing. Sautez de temps en temps en arrière + manette en bas pour 
stopper d'éventuels boules. Sortez de temps en temps la Super 
corde à linge pour empêcher Blanka de vous balayer ou de mettre 
un gros poing baissé. Enfin, si Blanka fait l'électricité, utilisez le 
marteau pilon. 








IEF » ZANGIEF e ZANGIEF e ZANGIEF + ZANGIEF e ZANGIEF ° ZANGII 











Dès que Chun Li saute en avant, utilisez 
le coup de tête sauté pour la contrer. 
Elle tombe alors K.O,. 





match est vraiment très 
Zansief vs E.Honda Rae nee : [ Zansief vs Balros 
avec de bons réflexes. |! faut 





contre la torpille de E. Honda. Attention 


quand même aux balayettes. 


attendre, beaucoup attendre et 
tentez des coincages, mais cela 
reste vraiment difficile, Quand 
E. Honda s'amuse à faire les 
Mille mains, contrez-le avec les 
petits poings baissés, ou faites 
une balayette (souvent pour un 
double choc). Quand Il balance 
ses torpilles, faites la corde à 
linge au tout dernier moment ou 
le petit poing baissé. Ne sautez 
jamais contre E. Honda (ou 
presque) car || possède tout le 
nécessaire pour vous stopper 


CT] 
vous 


se 
ec 344 AN Balrog, 
a "7 24 utilisez le 
#8 petit pied 
Q nù Servez 
vous alors 
CN 


& &= = {marteau 


(120) 


Quand vous voyez E. Honda 
faire sa balayette, sortez immédiatement le marteau plion (tres difficile mais 
pas impossible pour les bons Zangief). 


sun Fou bre 
rt Enfin, 
s: 


Quand M: Bison fait sa torche, sortez In corde à 
FEansier ve M.Dison vs M. Bison linge. Si vous n'avez pas le temps de la faire, 
[Zansiefve M. Bison ES pour chopper le marteau pilon. S'il 
s'amuse à faire son 
double Kick, vous avez deux solutions : faire les petit 
poings baissés, ou vous protéger pour ensuite faire un 
marteau pilon. S'il tente de rebondir, sautez en arrière avec 
le gros pied. Servez-vous de temps en temps du coup de 
poitrine, très efficace contre M. Bison. S'il essaie de vous 
tenir à distance avec le gros pied, contrez-le avec la 
balayette. Quand il tombe à terre, sautez lui dessus avec 
le petit pied ou tentez un passage dans le dos, pour finir 
avec un marteau pilon. Si vous tombez à terre et que M. 
Bison vous saute dessus, regardez bien s'il fait un passage 
dans le dos ou un enchaînement. Contre ces deux choses, 
ilvautmieux se protéger carunM:Bisontrès fortsortun L77 11027 17, 
enchainementquimetK-O:Servez-vous detempsentemps "77770 0 1 7 7 0 
de la super corde à linge pour conter les balayettes et aussi 0 


les torches. 
Hoïs série Street Fighters PR. 
Juillet-Août 1994 
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epuls sa plus tendre enfance, | 

Dhalsim s'entraîne avec les 

grands maîtres de son pays. Il a 

appris à maitriser de nombre 

techniques de combat et po: 
une faculté blen étrange : Il allonge ses 
s et ses pleds à volonté et peut donc 
donner des coup 
distances. Cette technique, su 
nommée “Technique du Yoga 
d'après lui la plüs puissante de la 
1ète. || prétend aussi que la force de 
prit est supérieure à celle de la 
Pour le prouver, Il a envoyé | 
un bil oription à l'association | 
mondiale des Street Fighter. Il espère 
battre des adversaires tels que Ryu ou 
Sagat. Entre temps, Il 
Mongolle profonde, afin de r 
nouvelle att lale : le Yoga 
Teleport. En l'effectuant, Dhalsim se 
téléporte d'un endroit à un autre en une | 
fraction de seconde... très utile pour 
traumatiser l'adversaire ! La veille du 
tournol, IL apprend que sa femme 
agcouche d'un joll garcon. || fait alors le 
erment de gagner le tournol, afin que | 
son fils puisse l'admirer dar 
à venir. 






























de lointaines 

































Dhalsim est peut-être le maître 
du Yoga mais il n'est pas du tout 
invincible. La preuve, il vient de 

perdre un match... 





















ntraîne en 
îtriser une 


































Dhaisim dans SF2, 


Dhalsim dans SF2 





ur du temple de Dhalsim, on 
peut voir le portrait d'une divinité. C’est 
= sûrement le Dieu éléphant, vénéré par 
jalsim. En effet, les éléphants ont l'air 


L Dh 
d'être super potes avec notre Voga man. 














D'ENONERD A ONE ANONUR 


Les vrilles. 





Saisissez votre adversaire. 
‘ = #£ S 


L3 Quand vous sautez, mettez la manette vers le bas 
avec gros poing ou gros pled pour effectuer une 
Dhalsim joue les chauds quand il gagne mais pleure de Lots 
tout son corps, quand il se fait éclater ! vrille (à la hauteur voulue), 


5 £ _ " À 
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Dans un premier temps, envoyez un Yoga Fire (1). Juste après, utilisez le Yoga Teleport pour 
disparaître (2), Si la manœuvre est réussie, vous réapparaissez juste à coté de lui pour frapper (3). 













































Même si Dhalsim est l’un de 














personnages: lux: moine che 2 L 2 }. F: p. } Fe 7 
Parallel durs croate Ne La technique de blocage est vraiment efficace contre tous les adversaires. Tout d'abord, faites le 
Dre HT ol CU At Yoga Flame (1). Ensuite, utilisez le petit pied baissé (2) pour saisir votre adversaire juste après 
le plus de coups d'alfaque. Pour 







mettre à boul de nerfs 





adversaire, 
er 





servez-vous s qrands 





ps. Par exemple, 


l'opposant vous saule de: 





usez le pied moyen pour la 






stopper. Contre ceux qui 
emploient un 


peu | 
peu frop 








pro- Quand Ryu 
envoie sa 
H—— 7 boule, faites im- 
médiatement la 
balayette. Servez-vous souvent des moyens et grands 
poings pour le tenir à distance. S'il saute sur vous, 
sautez en arrière avec le grand poing ou pied ou alors, 
frappez avec le pied moyen. Utilisez de temps en 
; BeHanf temps la vrille pour stopper la balayette et d'autres 
os combattants, || MGupstContrellhélico/sautezenarrièreavecle gros 
Dhalsim est celui qui poing. Ne donnez pas trop de coups pour ne pas être 
chopge le plus loin | MSotlevépasunDragonPuneh-Attentionalhélico 
quand vous envoyez des Yoga Fire. Justement, pour 
que l'opposant tombe dans son propre piège, faites de 
temps en temps des Yoga Flame. li pense alors à un 
peut aussi dis- || MYogaFiréetsefaitgrilenpendantsonhélicoil 
paraître ef réap- | “Quandvoustombezäterreetque RyuVous saute 
Mraslre en une | dessus/regardezbiens'iltenteunpassagedansie 
Fee descend dos. Protégez-vous du bon coté et attendez. S'il 
rachon de seconde | Mayanéepounvouschopper, contrechoppenmais, 
arâce à sa nouvelle | attention à sa balayette. Utilisez le Yoga Teleport pour 
aHaque spéciale, le | Mletdésorienter: 
Voza Teleport. A 


lonque distance et à 


iechiles, 


(très ufle pour les 


coups de crasse). 1 





lerre, l 





grands poings de 
Dhalsim fraumatisent les 
fointeurs. Enfin, Dhalsim 


effectue désormais sa vrille 





à n'importe quelle hauteur et 
gossède un coup de fête 
destructeur 


Utilisez la balayette contre les boules de Ken. 





Hors série Street Fighter 
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Au moment où l'opposant utilise le gros poing, faites la vrille. Quand il envoie un Yoga Fire, donnez au dernier 
moment un gros poing baissé. 


| - 
D Petit poing contre boule verticale et anti-saut avec gros pied sauté. On est 
vraiment généreux. 





ce pour éviter 
ute dessus. 
loin, sautez 


un gros pied pour un double choc. 4 | 

Servez-vour emps en temps du CS 

gros poing p ser Gulle - — = ace L - 

GE sans a des Yoga Fire ez Un gros coup de pied pour un double choc quand Guile lance 

rapides mais attention à la grande Fire 4 
P af Jon ë la g son Sonic. Utilisez le gros poing sauté aussi... $ 


droite de Guile 





GER 
oût 199% 





DHALSIM e DHALSIM e DHALSIM e DHALSIM e DHALSIM e DHALSI 








Le gros pied sauté sert d'anti-saut contre Vega 
Essayez ensuite d'enchaîner. 


Quand E. Honda fait sa torpille, passez en- 
dessous avec la balayette. 











_ Le petit poing est tout simplement un anti-saut 
contre Zangief (à moyenne distance). 
. 


Ce match est très facile à aborder, si vous avez 
Dhalsim vs Sagat arexcellents réflexes. Quand Sagat fait ses Tiger en bas, faites 
immédiatement la vrille avec pieds (ou poings si vous êtes un 


peu loin). S'il en balance en haut, donnez un grand coup de poing 
avant que le Tiger vous touche. S'il saute en avant, utilisez la balayette. S'il saute sur place, frappez 
avec le grand poing baissé. Quand il fait des Tiger Knee, choppez. 
“Ilexiste une arme anti Tiger Uppercut : le poing moyen baissé. Ce coup normal rase le sol et ne peut- 
être en AUCUN CAS, je dis bien en aucun cas soulevé par le Tiger Uppercut (il passe juste en dessous de 
la zone d'impact de ce dernier). Vous pouvez donc terroriser sans arrêt l'opposant et l'empêcher par la 
même occasion, de lancer ses Tiger. 





CT Ce 
Bas, utilisez les 
vrilles. Si Sagat 
lance un Tiger 
haut, donnez un 
gros coup de poing 
pour passer en 
dessous (eh oui 
Classe, no ??? 


Quand vous donnez un coup de poing vous repou: 
Zangief sur un Yoga Fire 


Donnez sans arrêt des coups pour 
tennir Balrog à distance, Re _. 
ja Fire à de lointaini 
(mais attention au Final Pure Quand 1 
vous saute dessus pour éviter un j 
ja ‘un peu loin), frappez avec | 
un petit poing. S'il vous met des coups | 
de tête et passe dans votre dos, 
z de CET Si Abe nvoyez 
Fire et sur 


Si Balrog vous saute dessus à moyenne 
distance, servez-vous du petit poing. 








Ne ratez pas 
dès cet été 
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les mois, FLAG 
Même les japonais nous les envient… 


nain die LE 
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on nom original est Mike Bison. 
De la version japonaise à la ver- 
sion euro-américaine, il est 
devenu Balrog. Sorti du Bronx 
| (le ghetto noir de New York) |, 
grâce à la boxe, il se perfectionne y 
dans l'art de se déplacer et de don- || 
ner des coups puissants. À force de 
remporter des victoires, il se fait 
remarqué par M! Bison qui le prend 
sous sa bannière et l'entraîne à huis 
clos. Après dé nombreuses victoires 
contre des poulains de la pègre, |h 
Balrog a sombré dans l’alcool. Au 
cours d'un match, il tue carrément 
son adversaire grâce à son Final 
Punch. Cette fameuse botte secrète 
est alors interdite et Balrog jeté en | 
prison ! Quand M. Bison paye la cau- | 
| tion, Balrog se perfectionne au cours | 
| de matchs exhibitions à Las Vegas. 
| Aussi, il continue à s'entraîner dure- 
| ment et œuvre pour les forces/du 
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utilise son 


électricité. 


= | Essayez 





ensuite 
d'enchaîner. 














ES 


Un match dif 
ficile pour Balrog, 
car E. Honda tente de 


vous tenir à distance: 
ontact pour 
chopper avec le coup de 
tête. S'il fonce avec la 
pouvez le 
stopper avec le petit 
poing ou sauter en arrière 
pour chopper. Cherchez 


gros poing, mais attei 
tion à ne pas trop foncer 
avec les coups | 


rapidement s 3 ar Eere 
poings baissés. Essayez | : 

de sauter parsurpriseet | * si 
de frapper au dernier =: 7 poing foi un ch. Vous pi 
moment pour tenter des | vez le stopper e de la balayette ou du gro: un maximum nm 
enchainements, sans «_balançant des gros poings ou en essayant d'avancer avec its poings. Si | 
oublier quelques 2 vous êtes à moyenne distance et que rien ne se passe, mettez la pression. Sautez | 
assages dans le dos {2 sur lui à courte distanc attention à ce se déplace pas pour chopper. | 


Vo 


er, 50) CEE 
sous le Tiger haut). À moyenne 
êtes sûr que Sagat va faire un Tiger 


Voiciles coups à utiliser 
contre les Larlats, 


qu'envoie Sagat | 
le Turning Punch (si vous y arrivez, ça va 
jous tentez une attaque spéciale, placez-là 
pour ne pas être contré. Comme toujours, 
»s coups de crasse dès que l’occasion s'y # 
ne dernière astuce : il arrive que Sagat lance 
iger rapides en haut. Baissez-vous et attendez 
Donnez alors un gros poing. 


a ms 2 mm 0 F 


| Très difficile, voir quasiment impossible, 
h mais il faut souffrir pour vaincre. La meilleure 
technique consiste à serrer l'adversaire dans le 


| coin, àne pasle lâcher et à multiplier les choppes, les petits poings, les attaques spé- 
|_ciales… Si vous êtes loin, jouez la défense, sautez sur place et faites très attention, 
| Gontre un bon M.Bison vous aurez du mal à placer des coups, Vous pouvez traverser les | 
torches avec le Final Punch mais ça ne sert pas à grand chose, juste à surprendre. 
1 Sautez en arrière avec le petit poing quand il vous rebondi dessus. Essayez de stopper 
la torche au tout départ avec le gros poing. Pour finir, balayez quand l'opposant attend 
| avec son pied moyen baissé. 
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4} Se, ® Style : inconnu 
ce + Origine : Espagne 
ER « Taille:1,86m 
_# Poids : 72 kg 
Né le : 21/01/67. 
Mensurations : 121, 73, 83 
Groupe Sanguin : O 
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on nom original est Balrog. | 


Peut-être que Vega sonnaît 

“plus espagnol” aux oreilles 

des traducteurs. Vega est un 

espagnol, élevé dans les tradi- 
| tions de son pays. Dès le début de 
son adolescence, il est assailli de 
tous les côtés par de jeunes filles en 
furie, qui le trouvent d'une beauté 
inouïe. Pour se protéger de ses 
admiratrices, maïs surtout de ses 
rivaux amoureux, il apprend les arts 
martiaux avec un vieux toréro chi- 
nois. Atteignant une maîtrise rare en 
matière de saut et de rapidité, il 
trouve un équipement original pour 
se faire remarquer : une griffe à la 
main pour défigurer ses adversaires, 
accompagné d'un masque de métal. 
On se demande encore s’il porte ce 
masque pour se protéger, ou pour ne 
pas faire profiter les autres de sa 
beauté, Engagé par M. Bison, il parti- 
cipe au tournoi pour prouver que 
seuls les beaux combattants ont une 
Chance de victoire. 


LES 4 C 


| 
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OUPS SPECIAUX 












# THE LOSER 
&. ] You win, You lose ! 
d Vega vient de gagner deux des 
trois matchs auxquels il a 


participé. Il reçoit toutes nos 
félicitations. 








36 CHANDELLES 









Vega dans SF2 
Turbo, 


Il y a un restaurant intéressant en 
1e c'est le “Meson de la Taberna”: 
Restaurant de la taverne. En effet, on 
eut y manger tout en écoutant de la| 
musique et en regardant les combats de Vega !| 








VEGA e VEGA + VEGA + VEGA + VEG. 


Rebondissez ! 


en 


sr 


Vega peut choper de deux manières : dans les airs ou sur le Vega est avec Chun Li le seul 
sol. Personnellement, je prèfère choper en l'air. combattant pouvant rebondir sur 
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Techniques générales : Vega 


Jest certainement le 
personnage qui possède le 
moins de puissance de 
frappe. Capcom à cru 


compenser cette lacune en 
lui donnant le meilleur saut, 
malheureusement c'est 
insuffisant ef il faut 
vraiment bien le contrôler 
pour avoir une chance de 
vaincre. Toul d’abord, 
sachez que Vega possäde une 
bonne allonge malgré les 
apparences. Aïn: z de vous 
fairo coincer, vous perdriez 
votre griffe ef votre allonge par 
la même occasion. Utilisez la 
balayette de loin et mettez 
beaucoup de coup de griffes pour 
mettre la pression. Bougez sans 
arrêt el profitez de quelques 
fointes (coups bai pour 
charger un Izna Drop où une 
roulade. Pendant le flip arrière, 
vous avez aussi la possibilité de 
charger vos coups spéciaux. 
Quand vous sautez, ne mettez 
que le gros poing car si 
l'adversaire vouf contre sauter, 
vous avez des chances de le 
chopper en l'air. 











és) 








Sachez 
roulades 


que toutes les 
de Vega sont 

quelque peu différentes. 
& Vega ne fait qu'un four avec 
la potite, deux fours avec 
la moyenne ef enfin, frois 
fours avec la grande. 
Ufilisez ce renseignement 
à bon escient ! 
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ENCHAINEMENT ET TECHNIQUES 








Après un coup, si vous pensez que votre adversaire est 
K.O., mettez une balayette afin d'être proche de lui puis 
entamez cette enchainement. Petit poing baissé (1) 
enchainé avec la grande roulade (2, 3, 4 8 5 !) pour 
terminer avec un grand poing baissé (6). Cet 
enchainement fonctionne moins bien dans le coin mais 
remet K.O. quasiment tout le temps. 


COMBATS CONTRE UN 
ADVERSAIRE HUMAIN 


Surveillez bien les boules de Ayu pour sauter par-dessus 
rapidement et frapper. Quand vous sautez, n'utilisez que le (. 
gros poing. Ainsi, si Ryu contre saute, vous le chopperez en l'air. 
: ci nbicipez en sautant sur 
, Si vous 





ssible de Ryu, pour éviter 
ades de loin et 
flip arrière 
pposant vous 
pas dans le 
coin, sinon ayez de vous relevez avec la roulade 
au dernier moment. Si Ryu est à terre, tentez une 
mexicaine, mais attention au Dragon à la relevé 
Contre un saut de près, servez-vous du pied ou poing 
t très efficace II! 





Ken joue les 
terreurs avec 


jout 
simplement 






















e du Dragon Punch. Jouez sur la feinte, 
Îl est difficile de sauter sur Ken. Contre 
l'hélico, sautez sur place avec le gros pied. 
Enfin, tentez de martyriser l'opposant avec vos 
balayettes. 


sur place 
avec le gros 
ECO 


Un match jouable, a 

condition de faire attention car 

Blanka est extrèmement puissant 

et joue sur la quantité d'énergie qu'il 
enlève. S'il saute de loin, ne tentez rien, vous seriez contré. À moyenne 
distance, contre sautez avec le gros poing. À courte distance, voici 
l'anti-saut : mettez le gros poing baissé au dernier moment juste sous 
l'adversaire. Attaquez sans-cesse avec les petits et moyens poings 
pour mettre la pression. Si jamais Blanka fait la boule, protégez vous et 
avancez, frappez avec le poing moyen baissé ; ainsi, vous le touchez 
avant qu'il n'atterrisse. Contre la boule horizontale, vous pouvez 
sauter en arrière puis chopper, mais c'est très difficile (il faut 
beaucoup s'entraîner pour avoir un bon timing). 


















GA e VEGA e VEGAe VEGA e VEGA e VEGA » LEGA e VEGA e VEGA « 


A Pendant que Guile lance son 
| Sonic, Vega tente le double choc. | 


LE les pieds moyens de Dhalsim, 
utilisez la balayette. 


match assez compli- 
| ‘qué à gérer car 
il. Edmond Honda est 
nettement plus puissant 
que Vega. Contre la torpille, 
sautez sur pl 
arrière _pour P) 
Quand E. Honda saute à 
distance moyenne, contre- 
sautez avec le poing pour 
chopper en l'air. le 
laissez surtout pas 
approcher, Ainsi, s'il vous 
saute dessus de près, 
utilisez le flip arrière, Contre les mille-mains, sautez en avant pour frapper. 
Quand E. Honda saute de loin, employez la glissade. 


à 


une griffe moyenne baisée. S'il vo 4 

essayez de le chopper en l'air, mals soyez rapide. 

de loin (fond de l'écran, car son saut et long), réceptionnez — 
essayezdeleserer (TT CUT 

dans le coin en mettant des roulades et des coups de griffes. 

N'essayez pas trop de chopper car M. Bison ost meilleur à Ge os Pi 

petit jeu. : 





SAGAT + SAGA 


x 
ve FN 
? Style : boxe tai porn Te Es CR 
+ Origine : Thallande c'est chose faite. Maintenant, Il veut devenir le maître +<€ }e..,, 2x 
© Taille : 2,26 m des Street Fighter. Un seul obstacle se dresse # 
UNS sur sa route : i! s'appelle Ryu, 

Poids : 78 kg combattant du Japon... 

Né le : 02/07/55 
* Mensurations : 130, 86, 95 
# Groupe Sanguin : B 


on nom original c’est. Sagat, 

le seul des quatre boss qui ait 

gardé son nom. || fait sa pre- 

mière apparition dans SF 1, en 

tant que dernier boss. Il a 
maintenant une revanche à prendre. 
Il est malheureux, suite à sa défaite 
dans SF 1. Le seul qui ait réussi à le 
mettre à terre s'appelle Ryu... Ce You win, You lose ! 
dernier, pratiquement battu, se ns Sagat est vraimentun môn$tre 
releva/ du sol avec son Dragon de la natüre. Je helvoudrais pas 
Punch. Sagat garde donc de cette ne HreLVer die race Ge Cru 
journée un mauvais souvenir, ainsi GLS Le de 
qu'une cicatrice recouvrant tout son 
torse. Entraîné depuis l’âge de 6 ans 
à la boxe thaïlandaise, il est devenu 
le meilleur de son école et remporte 
tous les tournois du pays. Remarqué 
par M. Bison lors d'un important 
championnat, il devient rapidement 
son bras droit. Il est le chef de file de 
nombreux gangs dans le monde. 
Mais son argent-et le respect des 
autres lui importent peu. Il entre dans 
le tournoi afin de mettre une bonne 
correction à Ryu... 














Sagatfait son, 
apparition dans SF1. 
Il était le dernier 
boss. aujourd'hui 
sous les ordres de 
M. Bison, revient, 
dansle tournoi 
pour se venger de | 
Ryu, son epnemi 
juré de toujours. Il: 
n'a aucun 
scrupules ! 


Voici la statue du dieu Boudha. On a 
re dal ne El 
le SF 1, mais loin dans le fond de l'écran. 
Maintenant, taire) is “plan et 
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Dossier réalisé par 
D.A.V, L.V et M.I.K. 





h Sazat est certainement le 
personnage possédant fo 
les atouts pour remporter la 
victoire finale. Première- 
ment, bombardez sans cesse 
l'adversaire de qer. 
Fointez aussi un maximum, 
pour que l’opposant vous 
saute dessus. C’est là que 
vous lui décochez un Tiger 
Uppercut. S'il saute de loin 
(pour éviter un Tiger bas, 
par exemple), ufilisez la 
balayette ou alors contre-sautez 
avec un gros coup. Apprenez 
ensuite à maîtriser le Tiger 
Kneo. Ce coup de genou es si 
rapide qu'il terrorise. 


A AR lln.. COMBATS CONTRE UN 
Re ADVERSAIRE HUMAIN 


fort de notre thaïlandais. En 
effet, elle maintient à distance 
les adversaires qui avancent 
lentement en envoyant trop de 
projectiles. Elles repoussent 
aussi les adversaires qui 
balancent un coup spécial dans 
le vide (ex : un dragon punch). 
Voilà vous savez touf ou presque 
sur le thaï le plus balèze de 
Street Fighter 2 1 









ec le gros pied (1), puis frappez avec le petit pied (2) qu'il faut enchaïîner 
avec un grand Tiger Uppercut (3). 











































Employez les mêmes techniques qu'avec Ryu, en 
faisant attention au coup de poing sauté (vous devez 
vraiment faire le Tiger Uppercut au dernier moment 
sous peine d'enchaînement). Contre l’hélico, frappez 
avec le Tiger Uppercut ou la grande droite, Quand vous 
tombez au sol, relevez-vous en Tiger Upperout si Ken 
boule (pareil avec Ryu). 






















La balayette sert 
beaucoup pour les 
double choc. Elle 


La grande droite 

doonne le même 
eff 

balayette mais elle 


vous laisse tout de 
même moins de 
temps vulnérable 


COTE TES 
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Placez de temps en temps des Tiger 
Uppercut et lancez des Tiger hauts 
pour feinter. C'est compris ?? 


L Sagat vs Blank. f 


nvoyez des Tiger pour obliger E 
aires malins qui 


Le contresaut est une arme vraiment 


Là aussi, 
voyez des 
er bas pour 
obliger l'adversaire à sauter; Quand Guile traverse 
un Tiger avec le Somersault Kick, approchez-vous 
un peu et frappez avec la grande droite, S'il saute de 
loin, donnez aussi une grande droite. Mais pas de 
balayette, car Guile vous battrait avec son gros coup 
de pled sauté, Justement, pour parer ce gros coup 
de pied sauté, donnez un gros coup de poing baissé. 
C'est la même chose s'il frappe avec un coup de pied 
moyen sauté, Il y aura double choc mais vous retirez 
plus d'énergie. Quand Guile envoie son Sonic, vous 
ouvez soit lui sauter dessus, passer à travers avec 
le Tiger Knee (c'est très utile), sauter sur place (| 
trop conseillé), ou faire un double choc suicidi 
très fort aussi). Vous pouvez aussi (chose diff 
mettre la grande droite au moment où Guile envoie le 
Sonic pour faire double choc. Feintez aussi très 
souvent pour obliger Guile à sauter mais restez en 
position basse pour ne pas être surpris 
coup de pied sauté. 


Lt abris £ INSEE NT L 
Sur la première photo, vous stoppez l'hélico de Chun Li avec votre coup de pied sauté. Vous voyez ensuite comment le 
boxeur thaïlandais évite un passage dans le dos. I! saute en arrière tout simplement. Utile, si bien utilisé. 


efficace contre Blanka ! 


= 

| Sur la première série de photo, vous voyez 
comment Sagat rattrappe Guille après son 
Somersault Kick : avec une grande droite tout 
simplement. La dernière photo montre, que, 
quand Guile lance un Sonic Boom, vous pouvez 
l'arrêter avec un Tiger Knee. Cette technique est 
terriblement efficace quand elle est employée 
consciencieusement. 
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GAT » SAGAT e SAGAT e SAGATe SAGAT e SAGATe SAGAT e SAGAT e 


Sagat vs E.Honda 


| Sautez quand E. Honda fait sa 
Choppez-le ensuite. | 


Voilà un combat difficile à négocier pour 
les débutants, mais simple pour les 
experts. Ne balancez pas des Tiger à tort 
et à travers mais attendez plutôt 
Pourquoi ? Si vous faites des Tiger bas, E. 
Honda passe par dessus en exécutant la 
torpille, Soyez donc patient et restez 
concentré. Envoyez des Tiger hauts pour 
‘empêcher E, Honda de faire sa torpille 
attention tout de même au Super Sumo 
Press). Quand il fait sa torpille, sortez le 
Tiger Uppercut où sautez par dessus pour 
enchaïner après. Lancez quelques Tiger 
en bas et feintez un max pour obliger 
l'adversaire à sauter, Quand vous êtes 
coincé stenderetiquez enfonction des | : Dans un premier temps, vous envoyez un Tiger bas, 
mouvements de l'opposant. Si E, Honda assez proche de votre adversaire, S'il l'évite avec 
saute du La de A NN un son super Lariat (1), vous n'avez qu'une seule chose 
pion ke t: nr Ca RER à faire : frapper avec le gros coup de poing (2). Ace 
DAENIVBUS SUNCIR SOVONS BALREZ DU moment, Zangief encaisse la grande droite et recule 
E. Honda quand vous l'avez mis à terre un juste assez pour se manger le Tiger bas qu'ila 
tenté d'éviter auparavant (3). Si vous utilisez cette 


mais un petit peu avant qu'il se relève J 
{pour ne pas être contré par une torpille ou (3) technique sans arrêt, vous terroriserez à coup sûr 
PA votre adversaire ! 


un Super Sumo Press). Si E. Honda utilise 
trop les milles mains près de vous, 
soulevez-le avec le Tiger Uppercut 





sument rie 
VOUS COUrr: 


Sagat vs M. Bison 


Ce match est aussi très dur pour Sagat, mais pas impossible 
à remporter. Essayez par tous les moyens d'approcher M. 
Bison (surtout avec le Tiger Knee). Quand vous êtes près, 
envoyez quelques Tiger en bas et martyriser le en sautant 
dessus avec le petit coup de pied accompagné par des 
coups de tibias (c'est une technique très dur à parer pour M. 
Bison cf photo faite). Quand vous êtes loin, envoyez peu de 
Tiger bas (M. Bison vous rebondit sur la tête sans 
problèmes) et quelques Tiger en haut. S'il essaie de 
rebondir, sautez en arrière avec le gros coup de pied. Il 
saute ? Tiger Uppercut est la réponse. Quand il fait [a 

ILE torche, essayez de sortir un Tiger Uppercut, ou protégez- 

M Avec le Tiger Uppercut, vous soulevez le vous pour ensuite chopper. Contre le double Kick, faites 

D fonçage de Bairo, | aussi le Tiger Uppercut (justement, protégez-vous en bas 

Gi COUT EE TT TE contre ce pouvoir spécialet pas en haut). 
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est du joli ! 
On vous donne 
toutes les 
techniques 
pssibles et 
imaginables, mais on 
oublie carrément de vous 
dire qui est le meilleur de 
tous les combattants ! 
Heureusement que notre 
rédac’ chef est passé par 
là et qu'il nous a donné 
quelques bons coups de 
pieds au derrière pour 
nous le rappeler. 


Chaque combattant possède 
des avantages 
inconvénients. C'est en 
fonction de ses caracté- 
ristiques, que nous avons 
évalué sa position dans le 
classement du meilleur 
Street Fighter. Avant de 
consulter notre comparatif, 
voyez” quels sont les 
avantages et les défauts de 
chaque personnage. 


"RYU : il ne possède aucun 
défaut. Il dispose de nom- 
breux coups normaux et ses 











et des 


LE STREET FIGNTER 


\ 
est sans aucun doute l'hélico, 
car au début et à la fin de 
cette attaque, Ryu est 
invincible. 


E. HONDA: il est très puissant 
mais ne peut lancer aucun 
projectile. De plus, il saute 
vraiment trop lentement. 
Cela le désavantage contre 
Ryu, Ken, Guile et Chun Li. 


BLANKA : il est vraiment très 
fort. Son coup depied sauté. 
touche vraiment loin etsa 
boule verticale est un 
véritable anti-saut. Enfin, il 
saute Vraimentrapidement. 


RS 

GUILE : même s'ilne possède 
pas de coups nouveaux, il 
reste très fort. 
genou est incrc 
utile, mais son coup 

moyen à moins d'enve 
que dans Street Fighte 












+ 
 KEN : Ken est vraiment très 


fort, surtout au niveau des 
enchaînements. Sältouche 
une fois l'adversaire, s'en est 
fini. De pluséson Dragon 
Punch porte maintenant 
très, très loin: 


CHUN LI :grâce à sa nou 








le 


LE PLUS FORT EST : 2 UGUT 


tentaient de la tenir à 
distance. Elle est vraiment 
très bonne, que ce soit en 
attaque et en défense. 


ZANGIEF : avec sa nouvelle 
corde à linge qui évite les 
boules, 
vraiment fort. Il connaît 
quand même-deux véritables 
adversaires : E. Honda et 
Dhalsim. Impossible de les 
approcher. 


DHALSIM : le Yoga Teleport, 
sa nouvelle arme, le rend 
extrêmement redoutable. || 
n'enlève pas beaucoup 


d'énergie mais possède unes» 
uche 


balayette qui to 
vraiment très | me 





It à présent 
es boules avec son 
ch. Ses ennemis 
qui parviennent à 
istance. Son pire 
adversaire: Zangief. Le Russe: 
stoppe toutes ses attaques 
grâce ordes à linge. 






l'air vraiment 
et une rapidité 










Zangief devient _| 













SAGAT : mêèm 
possède pas 
coups, il domine ses 
adversaires grâce à ses coups 
spéciaux. Son coup de genou 
est beaucoup trop fort, etson 
Tiger Uppercut touche très 
loin. 





M. BISON : dans ce nouveau 
Street ant les coups de 
pieds de M. Bison ne touche 


Vraimentpas loin. De plus, il 
faut charger beaucoup trop 
longtémps pour faire 
Doëble Kick. 


le 














contre tous les au 
son double). Nous & ÿ 
nombre de victoires qu'il peut 
obtenir et nous calculons les 
totaux (colonne de droite), 
Quand vous avez +60, entre 
parenthèses, cela signifie que 
Votre combattant parvient à 

jagner 60 matchs de plus que 
la moyenne, quiest de 550 
victoires. Pas la peine alors de 
vous expliquer ce que signifie 
le-!.Ça yest, vous savez qui 
est le meilleur des Street 
Fighters !!! FIGHT. 



















































































coups spéciaux sont boule, Chun Li peut main 
+ incroyables. Son point fort nant contrer ceux ql \ DAV 
G -, La matrice be | 
HS & 
Sn à È TOTAL 
45 à è | à + ë 
SAGAT 615 (+65) 
Ryu 50 | 59 (+45) 
GUILE 40 580 (+30) 
KEN 50 580 (+30) 
HONDA 40 565 (+15) 
CHUN LI 40 555 (+5) 
BLANKA 40 545 (-5) 
DHALSIM 50 540 (-10) 
ZANGIEF 40 530 (-20) 
WEGA] 5 505(-45) 
M. BISON 40 500 (-50) 
BALROG 50 490 (-60) 
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» Style : spécial. 

+ Origine : inconnue 
# Taille : 1,82 m. 

« Poids : 80 kg 


° Néle: 17 avril ??. 


+ Mensurations : 129, 85, 91. 
$ Groupe Sanguin : A. 





on nom d'origine, c'est 
Vega. Maintenant il se 
nomme M. Bison. On 
l'appelle donc couram- 
ment Monsieur Bison. 
Bien sûr, il arrive que les puristes 
l'appelle Monsieur Vega... Chef 
d’une grande organisation 
criminelle, M. Bison s'habille 
toujours en militaire, histoire 
d'en imposer!à son entourage. 
Oh sait peu de Choseside lui, mis 
à partqu'il est poursuivi paride 
nombreuses persoñnes qui 
cherchent à se venger de lui, 


You win, You lose ! 
M. Bison prouve qu'il est le 
maître quand il gagne. Par 

contre, quand il perd, il pleure à 

chaudes larmes. 


mais M.Bison ne s'en inquiète 
pas car il se sent fort, il se croit 


même invincible. Plus étrange, il 1 
a la faculté étrange de À TES - 
concentrer de l'énergie dans sl NN 
n'importe quelle partie de son ; 
corps. Pendant la guerre du 
Cambodge, il tire à bout portant 
sur Charlie, le meilleur ami de 
Guile. I! provoque aussi un duel à 
mort contre le père de Chun li, 
car.il refuse de travailler pour lui 
(nerveux le gars !)..” S'il participe 
a tournoÿ, c'est-d'abord pour! 
assouvir un désir pérsonhel,|la. 
domination du monde ! 











M. Bison 2 
effectue RE 
saba- 

Ÿ 1 _—— layette, 


PRE Ke il glisse 
ere du boss final n'attend plus que vou 
: TERRE Æ nS- = ee 
Le personnage que vous voyez se lève 
au moment où vous casser l'une des deux 
statues qui se trouvent aux extrémités de 


l'écran. Dans Super Street Fighter 2, ce. 
gars ressemble à Dhalsim ! 





Pour saisir 
votre 
adversaire, 
mettez la 
manette en 
avantou en 
arrière et 
appuyez 
sur poing 
moyen ou 
gros. 


Comme d'habitude : quand on gagne on est content et 
quand on perd on est trist e ! N'est-ce pas M.Bison ? 


pme EF =. = : FE 


300 pts 


l 


* 4 | : | # 
100 pts 300 pts 500 pts 100 pts 300 pts 500 pts 














ENCHAINEMENT ET TECHNIQUES 














Voici un exemple de traumatisage qui oblige l'adversaire à faire des erreurs. Même s'il se protège, mettez un pied 
moyen baissé (protection basse (1)) un pied moyen levé (manette en arrière (2) puis un double kick (384). Libre à vous 


Passez dans le dos avec un gros coup (1), mettez deux 
= petits poings baissés (en protection basse (288) puis un 
Dossier réalisé par : RS petit poing haut (manette en arrière(4)); mettez 
L.V, MIK, et DAV. ä, > “| finalement en avant avec un bouton de pied pour toucher. 
* une (5) et deux fois (6). Donnez ensuite quelques coups 
de pieds pour terroriser et recommencez à enchainer. 
Bion qu'étant le dernier boss, £ C'est simple non ? 
M. Bison n'es! pas extrème= 
mont fort. Son saut, long ef 


Pr ram COMBATS CONTRE UN 
NE AT NT A VPN IN 


n'a rien à voir avec celle de 






























Ru où Ken. Les gros coups ne 
sorvent pas à grand chose ; seul Un combat difficile vu que M.Bison possède peu 






end coute uidUE d'avantage de son côté et ne peut que feinter pour accéder à 
huge Le À la victoire, Tout d'abord, évitez à tout Va, vous vous ferie: 
car il a une bonne portée. Notez Dragon-Pünoh) opposant fait une 






tout de même que le gros pied a 

perdu 10 à 18% de sa longueur du pied Contre les saute d 

2 x au dernier mom, 
2e Tirhen Ant 1e Terchoiof Le contré. À distance moyenn ntez venir 

double-kick sont des coups à une boule, mettez le gros pied levé pour un double 

executer de loin, car vous pourriez choc. De loin, contre les boules, rebondissez sur la 

vous faire chopper à l'arrivée. Le | IIS tête. Si vous n'avez pas chargé et que Ryu ne vous 
lance que des boules, sautez simplement sur pla 


à : S'il essaie de vous serrer dans le coin, contresautez 
essentiellement avec le piod moyen très tôt. 


baissé ef levé. N'hésitez pas à coups dans le 
mellre des coups de crasse car la 
choppe de Bison est vraiment 
excellente. Quand vous utilisez le Faites la balayette 
double-kick, préférez le meltre de loin pour p. 
avec le petit pied pour ne pas aller en dessous de 




















mieux est de feinter sans cesse, 
























Pareil q 





contre Ryu, sauf qu'il faut faire 


















Irop loin. Fointez, et rebondissez trémement attention au DragonPunchäla | M La 10 
pour déconcerter voire opposant. Si |  MélévéNemettezdestorenesseutementaus | ECTCTEUTCE) 

vous prenez le match en main ct | MeBNITEUnDraSOn dense venues EPP ACT EEE 
ne vous laissez pas déborder (ni quelques fois la glissade qui passe en dessous (on sait David) 












de l'hélico. 





coïncer) vous avez des chances de 


Un match à 
votre portée qui 
demande une 


connaissance 
parfaite des différents coups de votre combattant. Sachez 
que si vous vous protégez d'une boule de Blanka, vous 
pouvez aussitôt contrer avec la torche. Contre la boule 
verticale, rien à faire à part se protéger s'il vous arrive 





Si vous vous frouvez à une 
distance assez lointaine, 
utilisez le “grand Double 
Kick” alors que si vous êles 
assez proche de votre 












adversaire, emplouez le dessus. S'il saute sur vous, contresautez avec le gros pied 
eft ent ° É ou protégez-vous en soyant près à contre-chopper. Mettez 

M: PT Pamdsmus le double-kick de loin pour terroriser avec des coups 
faire chopper à l'arrivée. moyens. Feintez, rebondissez et restez attentif au moindre 
Ok ??? mouvement de l'adversaire pour anticiper. 
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e BISON + BISON e BISON + BISON e BISON + BISON + BISON + BISO 


M.Bison vs Guile 1 
1. 


os piedou} 
COTES C'est très dur mais possible à réaliser. 





| en c un gros pied pos Pa | 
Kilt 


Le petit poing stoppe les passages dans le dos et la balayette 
les boules (double chac) 





M.Bison vs E.Hond. 


Ce match est vraiment difficle, car E 
Honda possède touts les atouts pour 
vous stopper. Ne donnez pas trop de 
coups de pleds de loin, la torpille 
stoppe facilement. Attendez plutôt que 
l'opposant avance pour faire un double 
de pied où un coup normal 
Rebondissez souvent pour surprendre 
et sautez sur place dès que E. Honda 


M. Bison vs Dhalsiw 


Employez la balayette quand Dhalsim 
utilise un pied moyen. 


| Contre le Super Lana Drop, utllis 
[le contre-saut. 7 ee 


fait sa torpille, Comme d'habitude, 
contresautez. Utilisez la petite torche 
mais faites attention à ce que E, Honda 
ne fasse pas sa torpille. Effectuez des 
passages dans le dos. Si vous êtes 


lc d 
| 


coincé, protégez-vous, vous n'avez 
aucune autre solution. Si l'opposant 
tente un passage dans le dos, sautez 
Immédiatement vers l'avant. Enfin, si 
vous mettez l'ennemi à terre, essayez 
de placer un enchaînement. 


M.Bison vs M.Bison tie 
gros pied contre le 


double Kick, le grand pied adverse (en vue d'un double 
choc) et aussi la torche (quand votre jumeau l’a fait de 


près). Contre le “rebondissage”, sautez en arrière avec le 
gros pied. Si M. Bison fait la torche de loin, protégez vous 
et choppez, ou sautez en arrière avec le gros pied. Tentez, 
des passages dans le dos et sautez aussi par devant pour 
enchaîner. 





Le terrible Double Kick est impuissant 
face au gros pied. 
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LES PERSONNAGE: 

















DAVID TABORDA(RED ACTEUR) : « 
“Incontestablement, c'est Sagat que je rw 
préfère, Il bouge patfaitement, D À 
terrorise les opposants avec ses ( À. 
Tiger et son Tiger Üppercut. Pour Va va 
finir, il m'apermis derrémporter } 

la victoiréu tournoi inter- 

magazines spécialisés qui réunissait € 
Banzzaï, Consoles +, Joypad, Player 
One, Super Power, Nintendo Player et 

| la Hot Line Nintendo ! " 





\ 
LIONEL VILNER (REDACTEUR 
- J'ai un faible pour Guile. Pour lasimple raison que je 
ne jouais qu'avec lui sur Street Fighter 2. Mais 
dernièrement, je m'entraïne avec Ryu, un personnage 
- complet et très techniqué, Sinor un coup d4 
cœur pour Zangief et l’éuphorie que me 
L procure chaque réussite dümarteau pilon*. 


7 ,SODEFROY, JONG (MAQUETTISTE) : 
Le premier pétso à WU que j'ai 
choisis n'est “Guile. Depuis, je ne le 
ntraîne durement avec lui. Je 
orter me ats…." 


Anuit je rêve de lui) se nomme Ryu. En effet, c'est 
pouvez pas imaginer ce que j'ai ressenti quand la boule 
o préféré, il se trouve que je m'identifie énormément à 
ge le plus complet. Avec ses Tigerbas, hauts, $ès coupé 
nage idéal pour remporter la victoire. 


s je terrorise quand même avec Ryu. | possède. 
ec lui est vraiment jouissif". 


| } DAMIEN LEBIGRE (REDACIEUR) : “ 
“Sans aucune hésitation, c'estRÿlimon perso de prédiléetiôn. La raison est simple, c'est le seul perso 
erfect dans la tête | 


Luce À, 


maine" … 


| FRANCK LADOIRE (REDACTEUR ENCHER) : 
| “Mettre des triplés aux opposants me procure 
pour cela que je prends Ken, spécialiste dans @ 











LOUIS HOUNG (REDACTEUR) : 

“Ken, Ken, Ken ! Je ne jure que par lui ! I enchaîne si 
| bien ses opposants, les coince si facilement... Perdre 

avec lui devient impossible quand vous le maniez 

parfaitement", 


STEPHANE LAVOISARD (COLLABORATEUR): 
Je ne joue pas souvent à Street Fighter, mais quand je le fais, , 
je ne m'éclate qu'avec Ken. I! possède vraiment tous les, u 
atouts nécessaires pour remporter la victoire." $ 


Ç 


4 
A À) 


THOMAS FRANCOIS (REDACTEUR) : 

"Pourquoi je prends Blanka ? Il me 

<= ressemble énormément, terrorise 
\# ses opposants et 
* aussi, il fait de 

bonnes sucettes 

brésiliennes.".. 















ue D ON (COLLABORATE 
7 - VB: “Sivouglouieru AN 
» conseil renez le ù f 
\ > de ‘ sumotôri japonais. *} - are L 
S Ÿ0 les mille mains, il aspire 6 È ia 
he = ( be l'énergie comme David les à 


cannettesdé.cooooksse. 
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Dès que le logo Capcom apparaît, 

prenez votre deuxième manette 

et faites bas, R, haut, L, Y, B. Un 

son retentit. Vous pouvez 
Idésormais jouer avec le même 
personnage en mode Versus, mais 
attention, Vous ne pouvez pas 

# entamer une partie en Mode 
: Game Start (contre l'ordinateur). 

Pas grave, du moment que vous 


Pre vous fritter en mode deux 
joueurs, c'est bien suffisant ! 


(4 
d'y sé. ee 
SUPER NINTEND 







LE 


Cechestmodelst tréssimple à réaliser. AII&Z 
27. fois dansiement option et ressortez-en 24 
fois Faites ensuite Game Start et. miracle! 
Vous Vous retrouvez comme d'habitude contré 
l'un des huit premiers personnages. Seul 
différence, il n'y a plus de barre d'énergie, de 
score, de temps, de musiques.#t aussi, VOUS 
pouvez enchaîner l'ordinateurautant de fois 
Que vous le voulez, il ne meurtjamais… bizaffé 
non-!t Un seul inconvénient, lejeu plante 
boutde quelques minutes et vous devez alof# 
tout reprendregdepuis le début ! 





POUr rendre enfin cejeu plus 
difficile, c'estisimple aquand le 
1690 Capcom défile, n'hésitez 
as composezlecodesuivant 
as AR, haut, MAY, B avec la 
remière manette. Vous avez alors 
achance d'enténdreretentir un 
SomVous deve2désormais vous | 
battre contre l'ordinat@ur, mais | 
Uniquement _aVee 


Vos. coups 


normaux | Si vousartivezà latter 
tousVos adversairésivaustes fort 








2P CAUX LI 


aTracE QE vEL 


STAGE SELECT 


RYU STAGE 


UD ss 0 







Aülmoment où vous choisissez lellieuidWiegmbat (stage select), faites bas, 
R, haut, L, Y, 8 avecla seconde manette Unison retentit: Vous pouvez 
désormais retirer un ou plusieur#deMOs coups spéciaux à Votre 
personnage, en plaçant le curseURSURMOFR Sympa maispil 
faut le dire, c'estvraiment inutile 


faites bas, R, haut, LA, B avec la deuxième malle. Un 
sonretentit. Vous pouvez désormais choisinlaMitésse de 
jeu quivous convient le mieBx poubune 

éclate encore plus intensell 


Quand le premier titre Street Fighter 2 défile na 











SPECLSL CUANFLUX LDITIUX 


EN 
yeER 











RAS 
Dés que Vous alldmez votre console, n'appuyez pas sur Start et attendez laser 
QUence cinématique. Désque le logo Street Fighter 2 (en bleu) apparaît avec 
JE gratte-ciel, faites : bas/Z Haut, X, À, Y, B, C avec la première manette, Vous 
pouvez désormais jouer avectinq étoiles de vitesse, en mode “Cham-,» 
pion”, alors que cela n'était pas possible auparavant ! 4) 


BATTLE HODE SELECT 


Qüand l'écran du “Battle Mode” apparaît 
aveclés options “Match playMet “Elimination 
faites Bas, Z, Haut, X, À, Y/B, C, avec la deuxiè- 
me manette. Vous entendez alors un p'tit son, 
si lefcode est insérer correctement, bien sûr. 
Quand le “Battle Mode” commence, vous pou- 
vezchoisir les mêmes personnages. Cela évite- 
raë coup sûr de nombreuses disputes ! 


Dès que le logo Capcom apparait, faites bas, Z, haut, X À, 
Y, B,C, avec la première manette, Maintenant, vous ne 
pouvez utiliser que les coups spéciaux de votre personnage 
contre l'ordinateur. Un-conseil : prenez Sagat, il est 
vräiment très fort dans ce domaine 


















F- 






ZAR 
RYU 
GUILE 
SAGAT 
DHALSIM 
CON 
PANOT) 


1: 





ST  RYU 
XD GUILE 2% 
RD SAGAT 922 
TH DHALSIM 4 
Lt CON s 
TA ZANGIEF 614 


1sr 
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MANETTES 


eaucoup de joueurs ne regrettent qu'une seule 
chose à Street Fighter : le fait de ne pas pouvoir 
jouer avec la manette de leur rêve. La croix de di- 
rection est assez imprécise et le bouton répond 
mal...Pour satisfaire vos besoins, nous passons en 
revue quelques paddles et joys- 
ticks d'arcade. Chacun pro- 
pose ses avantages et ses in- 
convénients. Sachez, qu'ils 
sont tous disponibles, 
pour une bouchée de 
pain ! Nous espé- 
rons que vous par- 
viendrez à trou- 
ver la manette de 
vos rêves en sui- 
vant les quelques 





conseils que nous 
vous dévoilons sur 
chacune des ma- 
nettes. Accrochez- 
vous, c'est parti. 











LE PADDLE 6 BOUTONS MEGADRIVE : 
Ce paddle est le rêve ultime pour tous les joueurs de 
Street Fighter. Il est aussi er: PuIsne ue le paddie 
Super Nintendo et possède s boutons disposes comme 
pour une manette arcade. Un petit reproche : les 
outons sont assez petits. On se trompe donc quelques 
fois de touche, mais avec l'habitude, plus aucun 
problème. 








suneo 


SELECT 


START 





| 


ne SUP NNIENOO 


LA FIGHTING STICK : 

La Fighting Stick est sans aucun doute la 
meilleure manette arcade du moment. Elle 
est petite, très souple et facile à prendre en 
main, Les six boutons principaux sont dispo- 
sés comme dans les salles d'arcade. Bien évi- 
demment, vous avez droit à des boutons 
start et Select, accompagnés du fameux tir 
automatique. Enfin, l'habituel ralentisseur 
dispose de plusieurs vitesses. Le manche est 
très petit et n'échappe jamais à vos pré- 
cieuses mains, Bref, tout est parfait et à 
notre humble avis, vous devez absolument 
acquérir ce monstre de l’arcade. 


LE PADDLE D'ORIGINE MEGADRIVE : | 


Livré avec la Megadrive, ce paddle n'est pas conseillé pour 





ADVANTAGE : 
La Super Advantage est encore une de 
ces manettes où l’on retrouve des tirs 
automatiques, un ralentisseur, etc. 
Particularité de l'engin : deux boutons 
sont disposés sur une première rangée 
et quatre autres sur une seconde. Pas 
très pratiques quand on est un habitué 
de l’arcade. Mais enfin, avec le temps, 
on parvient à contrôler le joystick. Dixit 
b David: je préfère quand même la 
2 Fighting Stick qui à mon goût, est la 
référence dans le domaine de la 
manette d'arcade. Je sais que vous 
n'êtes pas obligé de suivre mon conseil, 
mais n'oubliez pas que je suis le Street 
Fighter de l'apocalypse. 


as 
| 


les joueurs de Street Fighter 2'. En effet, il ne possède que 
trois boutons, chose très gênante quand on sait que Street 
Fighter en nécessite si Vous pouvez tout de même jouer à 
ce magnifique jeu de combat en alternant les trois boutons 
de pieds et de poings avec le bouton Start. 














SUPER MNTENDO 


LE PADDLE ACCLAIM : 

Voici le concentré des paddles Ascii et 

} \Nintendo. Comme d'habitude, il 
bénéficie de tirs automatiques et d’un 

ralentisseur. Chose très rare, il n'est pas 

relié à votre console par un fil mais 

fonctionne grâce à un faisceau 

infrarouge. On peut SERRE de très 

loin, sans emmêler aucun fil (aucun 

risque de spaghettis Jo !). 








] 


LE PADDLE D'ORIGINE SUPER 
NINTENDO : 

Le paddle livré avec la Super Nintendo 
est certainement celui qui convient le 
mieux au joueur moyen. Il est très 
ergonomique et tient parfaitement 
dans la main. Les boutons sont placés 
de telle façon, que jouer devient un 
véritable plaisir. On se demande alors 
s'il n'a pas été inventé essentiellement 
pour les joueurs de Street Fighter. 








moon osent 









Avec un design et une 
ergonomie inspirés du mon- 
de de l'arcade, cette manette 
dispose de 6 boutons, de boutons 
Select et Start (heureusement !), d'un 
ralentisseur, et d'un tir automatique (bien pratique). Le manche 
souple, solide et quatre grosses ventouses permettent de jouer 
confortablement dans n'importe quelle position. Une excellente 
manette, destinée à tous ceux que les habituels “paddles” console 
n'ont pu convaincre ! — $ 


PP 
0 )PHANNIENOD 


identique au paddle Nintendo, 

L'Ascii Pad propose en plus destirs 

automatiques un ralentisseur (sans 

oublier un design encore plus beau). Bref, il est excellent 
pour un bon joueur de Street. 


LS 
e « 
«y» 
pe] 
; e* 
d e 
LA MANETTE N 
ASCII PAD : 
| 
| 








"3 
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STREET FIGHTER j ou 1587, 


e premier Street Fighter réunit Ryu et Ken. Nos 
deux valeureux combattants affrontent déjà 
les terribles adversaires que sont Sagat (dernier 
boss) ou Balrog, plus connu sous le nom de 
Mike. Les deux karatékas se servent déjà de 
l'hélico, du Dragon Punch et de la boule. Chacun de 
ces coups spéciaux retire un tiers d'énergie et, à 
l'époque, sont très difficile à effectuer. Dans SF1, 
vous pouvez aussi vous défouler dans un bonus 
stage. Vous ne cassez plus de voitures mais détruisez 
un tas de briques. Bref, Street Fighter 1 est un 
modèle du genre. Il a fait un véritable carton. 








STREET FIGHTER 1, 
The Worlo Warrior (février 1991. 


ans aucun doute, Street Fighter 2 a 

révolutionné le monde de l'arcade. Huit 

personnages venus du monde entier, Ryu, 

E. Honda, Blanka, Guile, Ken, Chun Li, Zangief, 

Dhalsim, combattent pour conquérir le titre 
de champion du monde. Chacun d'eux possèdent 
plusieurs coups spéciaux et une panoplie de coups 
normaux. Privilège énorme, le meilleur affronte les 
quatre grands maîtres, Balrog, Vega, Sagat et 
M. Bison ! De la baston ULTIME !!! Nous signalons 
au passage que SF2 était et est toujours le premier 
jeu de combat proposant 6 boutons différents pour 
se fritter. Trois boutons de poings et trois boutons 
de pieds. Aussi, nous avons droit à trois bonus stages 
inédits : dans l’un, vous détruisez une voiture, dans 
le second, vous éclatez des barils et dans le troisième, 
vous éclatez des tonneaux en feu. Un succès dont le 
monde se souviendra longtemps... 





STREET FIGHTER 2, 
Champion Edition (avril 1992) 


‘est à partir du second épisode de cette 
célèbre saga que l'on peut enfin incarner les 
4 grands maîtres : Balrog, Vega, Sagat et 
M. Bison. Vous pouvez comme d'habitude 
choisir un des 8 autres guerriers qui 
évidemment, ont subi de nombreuses 
améliorations. Par exemple, Ryu et Ken se 
différencient totalement au niveau 
des coups spéciaux, E. Honda 
avance en effectuant ses 
mille mains. Bref, il y 
a un maximum de 
changements qui 
rendent le jeu encore 
plus palpitant. Aussi, 
vous pouvez affronter 
votre double en combat 
singulier et montrer si vous 
êtes vraiment le meilleur 
Encore un giga hit!!! 


















































ous avons droit cette fois-ci à un remixe de 
Street Fighter 2’, comportant de nouveaux 
coups spéciaux et une vitesse de jeu 
accélérée. Les nouveaux coups spéciaux 
sont, il est vrai, peu nombreux, mais 
augmentent une nouvelle fois l'intérêt du jeu : Ryu, 
Ken et Chun Li effectuent leur hélico en l'air, Blanka 
possède maintenant une boule verticale, Dhalsim 
peut disparaître. Street Fighter 2 Turbo reste 
toujours aussi phénoménal mais commence à lasser 
un peu les joueurs. 





uatre nouveaux combattants entrent en 
scène : Dee Jay, Cammy, T. Hawk et Fei Long 
Ils possèdent tous de nombreux coups 
spéciaux et défient les douze anciens qui 
reviennent eux aussi avec de nouveaux 
coup% La boule de feu rouge de Ryu, le Dragon 
Punch enflammé et l’attaque super rapide de Vega 
font partie de leur nouvelle panoplie. Bref, ça va 
fritter sec dans les salles d'arcade. Pour terminer, 
sachez que huit joueurs peuvent s'affronter dans 
un mini tournoi (le Tournament Battle), quand 
quatre bornes sont “linkées”. Nous avons alors droit 
à de méga combats mais aussi à des finales chaudes, 
chaudes, chaudes. Qui sera la vainqueur ? 


uper Street Fighter 2 Turbo est d'après 
beaucoup de spécialistes avisés le dernier Street 
Fighter 2. Pourquoi ? Parce qu'il commence à 
lasser beaucoup de vétérans de l'arcade mais 
aussi parce qu'il atteint presque la perfection 
Tout d'abord, Super SF2 turbo possède quatre 
| vitesses de jeu différentes. Chacun des combattants M 
dispose d'au moins cinq coups spéciaux. Beaucoup 
de coups normaux font leur apparition (même pour 
Guile qui n'avait presque pas changé depuis Street 
Fighter 2). Enfin, tous les guerriers possèdent 
un super coup spécial, capable de retirer 
la moitié de l'énergie adverse. Bref, 
un nouveau Street qui nous a 
tous laissé par terre et qui 
au Japon, a été nommé 
meilleur jeu de combat de 
tous les temps 
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Après avoir détaillé en long, en large et en travers Street Fighter 2 Turbo, passons maintenant à Super SF2, 
que Vous retrouverez d'ici peu sur les consoles Sega et Nintendo. D'ailleurs, pour célébrer l'évènement, vous 
LA a aurez droit dès la rentrée aux Techniques Mystiques de ce fantastique jeu, dans Banzzaï et Supersonic. lei, nous 
&- 4 serons très bref sur les anciens combattants, mais très complets sur les nouveaux : Dee Jay, Fei Long, Cammy, T. 
D “/" Hauk. Prêt pour le combat ? Bon, les quatre nouveaux font donc leur aparition dans Super Street Fighter 2, Nous les 
passons ici en revue et nous consacrons cette page aux anciens, qui à première vue, n'ont pas tellement changés. 









nn > 


désormais, Ryu envoie une boule rouge. À bout portant, elle fait tomber l'adversaire. De loin, elle l'enflamme. Détail 





intéressant : Ryu n'est presque plus invincible au début de l’hélico et à la fin, il est totalement vulnérable. ! © 
le sumotori japonais ne possède aucun nouveau coup mais, à présent, il peut effectuer des passages dans le 
dos avec sa torpille (quand l’opposant se relève, c'est encore plus efficace !). Î 


même si Blanka possède une nouvelle boule, il a vraiment régressé. Sa boule verticale est très lente, et sa 
boule horizontale le laisse longtemps vulnérable après avoir touché l'adversaire. } 


Guile n'a obtenu qu'un nouveau coup, le coup de pied moyen sauté sur place. Rien d'autre à signaler ! 


Ken possède un nouveau Dragon Punch capable d'enflammer l'adversaire et de le toucher trois fois. Le moyen 
Dragon Panch ne (ait plus tomber l'adversaire mais le touche deux fois. Enfin, quand vous sortez l'hélico près de l'adversaire 
pendant qu'il est baissé, vous le touchez. 


pour effectuer votre boule, vous devez désormais charger votre coup (comme Guile ). L'animation du coup est 
complètement différente et très jolie à voir. 


1 le lutteur Russe a beaucoup changé. Le Super Lariat n'évite plus les balayettes et les Tiger bas de Sagat. Quand vous 
faites le marteau pilon, loin de l'adversaire, vous voyez Zangie[ rater sa prise et la faire dans le vide. Enfin, Zangie( possède un 
nouveau coup spécial : le marteau pilon avec pied. Ouand vous l'effectuer de loin, Zangief court vers l'opposant puis il le retourne. 
De près, il saisit sa proie et la projette deux fois dans les airs. 


Dhalsim est bien plus fort qu'autrefois. Ses coups de poings et ses coups de pieds portent bien plus loin, et ses vrilles 
sont encore plus rapides. Incroyable : lorsque vous touchez l'adversaire à l'aide d'un Voga Fire, vous ne le faites pas tomber mais 
vous l'enflammez. Vous pouvez donc réaliser de très nombreux enchainements… Enfin, je tiens à signaler que sa balayette à moins 
d'envergure qu'avant ! 


Balrog possède désormais une animation différente pour chacun de ses coups. Quand il effectue un de ses «fonçagess 
il pousse une gueulante d'enfer. Aussi, il possède une attaque capable de contrer tous ceux qui lui sautent dessus. De plus, elle 
traverse tous les projectiles, avec une facilité déconcertante. 


Vega dispose lui aussi d'une animation différente pour chacun de ses coups. Son Ina Drop est à présent très rapide. Le bel 
espagnol effectue un nouveau coup spécial : il prend appui sur le mur et se projette à une vitesse fulgurante sur l'adversaire, griffe 
en avant. 


Sagat possède quelques animations de plus pour ses coups. Il peut désormais enchaîner avec tous ses coups de pieds. 
Pour se protéger de ses Tiger bas, un adversaire doit rester en garde basse. Enfin, le Tiger Knee a littéralement changé, il est très 
lent et vous laisse longtemps vulnérable. 


le boss final propose lui aussi de nouvelles animations pour ses coups. Le coup de pied moyen sauté est très fort et 
stoppe bon nombre d'autres coups normaux. M. Bison possède une nouvelle attaque spéciale : il s'envole et atterrit derrière son 
adversaire, en donnant un puissant coup de poing. 


Après un aperçu concis et très précis sur les anciens personnages, passons maintenant aux New Challengers…. 
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ee Jay est né il y a environ 
| trente ans en Jamaïque. 
| Après avoir passé une 

enfance vraiment difficile, 

dans les quartiers les plus 
miteux de la capitale, il commence 
à s'entraîner pour devenir le 
meilleur Street Fighter du pays. 
Après y avoir remporté haut la main 
tous les tournois, il décide de parti- 
ciperau grand championnat mon- 
dial, pour prouver sa supériorité. Il 
possède un style de combat très 
particulier et des attaques spé- 
ciales qui le classent facilement 
parmi l'élite. || projette une boule 
d'énergie similaire à celle de Guile 
et parvient à soulever ses oppo- 
sants en donnant des dizaine de 
coups de poings. Enfin, il s’élance 
sur l'adversaire et donne deux 
coups de pieds surpuissants. Son 
passe-temps préféré consiste à 
jouer de la musique et à danser 
avec les enfants de sa ville natale. 
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« Taille : 1,84m 
« Poids : 92 kg 









e Style: Kick Boxing 
« Origine : Jamaïque. 






He 


Né le: 31 octobre 1965. 
Mensurations : 130, 89, 94. 
Groupe Sanguin: AB. 






















Ici, Dee Jay est heureux avant 
et après le match, Normal, 
ila gagné. Mais après, 
ilest malheureux. 
Normal, il a perdu ! 








Vous voyez tous es danseurs ? Is ne cessent pas de 
s'agiter pendant tout le contbat. ls sont vraiment 
api en Pnereqas le Eutpale ag Un 
d'ailleurs. 

onda ot DA même Ho nel 
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ammy est, après Chun Li, la 
seconde minette qui ait osé 

s'inscrire au tournoi Street 

Fighter. Faut vraiment en 

avoir ! Pourtant, avant ce 
tournoi, personne n'avait entendu 
parler d'elle. Quelques bruits 
circulent tout de même sjfson 
mystérieux passé, On dit fil ya 
quelques années, elle) éfait la 
fiancée de M. Bison, lle Terrible | 
(elle en a du courage) l' Avec lui, | 
elle vivait heureuse jusqu'au jour 
où un grave accident, la prive de 
la mémoire. A la suite de quoi elle 
est recrutée par les forces 
spéciales d'Angleterre. Elle 
s'entraîne alors comme une 
malade pour défendre les 
couleurs de son pays. Elle décide 
donc de s'inscrire au tournoi 
Street Fighter, sûrement pour en 
savoir plus sur son passé. D'après 
certaines rumeurs, l’un des autres | 
combattants connaît tout de sa vie | 
passée. Mystères. 


. Style : Close Combat. 
« Origine : Angleterre. 
Taille : 1,64 m. 

W Poids : 46 kg. 
VNée le : 6 janvier 1974. 
Î pee : 88, 57, 88. 
re 








roupe Sanguin : B 












































Cammy est toujours heureuse 
de vaincre | Bon d'accord elle 
estun peu mauvaise perdante" 
mais ça lui passera. Aussi vite 
qu'à tous ses adversaires | 
























ei Long, Alias Dragon Volant, est 
comme vous vous en doutez, 

originaire de Chine (plus précisément 

de Hong Kong). Depuis sa plus 

tendre enfance, il pratique le Kung 
Fu. Il espère devenir le plus puissant de 
tous les Street Fighters. |l est extrêmement 
connu dans son pays, pour sa force. et 
pour sa ressemblance avec Bruce Lee, En 
effet, il lui ressemble comme deux gouttes 
d'eau. Il sé sert donc detcette étonnante 
ressemblance pour inspirer la peur à tous 
ses adversaires. Depuis quelques mois, il 
s'entraîne comme un forcené pour le 
nouveau tournoi Street Fighter. Il maîtrise 
maintenant deux formidables attaques : le 
Dragon Kick et le coup de poing fulgurant. 
La première de ses attaques est un 
superbe coup de pied enflammé, capable 
de soulever n'importe quel adversaire ! Le 
coup de poing fulgurant est, quant à lui, un 
coup spécial très redouté pour son 
efficacité en enchaînement. Avec ces deux 
formidables.attaques, Fei Long espère 
remporter le tournoi et aussi, montrer que 
son art de combat est le plus grand... 
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ù Style : Kung Fu 
: Origine : Hong Kong. 
. Sail : 1,72m 
Poids : 60 kg 
Née : 23 avril 1969. 
Wensurations : 108, 76, 80 
GToupe Sanguin : O. 
— 





Malgré sa technique 
irréprochable, Fei Long, pleure 
parfois sa mère ! Heureusement 
ilexplose quelques-uns de 
ses adversaires | 


Talon a rien à sjualen car ile a ane UE 
Enr Rite Bouge, absolument rien. 
ri ns 
Me pu et Ken. oules 
d'en! ne se sou au ble: 
Alors pour les voir, il Fil ÿ a Fr ‘une 
“ae séotcher à 





— 76 





. Hawk est né au Mexique, où 
il a vécu une vie paisible. 
Depuis son enfance, il adore 
jouer avec les enfants de son 
village. Mais voilà : M. Bison, 
qui passait par là, a tué tous les 
habitants de son village. T. Hawk 


décide alors de s’entrainer comme 
un forcené. Dernièrement, il a 
remporté des tournois régionaux 
en massacrant un à! un ses 
adversaires. || possède une attaque 
spéciale, similaire au marteau pilon 
de Zangief. Aussi, il s'envole dans 
les airs et soulève tous ceux qui 
osent lui sauter dessus. Enfin, il est 
capable de sauter dans les airs et 
de foncer comme un aigle sur sa 
proie. Bref, il est presque 
invincible. D'autre part, sa taille 
imposante est un terrible atout. Elle 
fait peur à tous ceux qui se 
présentent à lui. En gagnant ce 
nouveau tournoi, il espère venger 
son village, détruit par les hommes 
de M. Bison, il y a quelques années. 










Style : brutal! ” 

Origine : Mexique. 
. Taille : 2,30 m. 
« Poids : 162 kg 
Né le : 21 juillet 1959 
Mensurations : 144, 98, 112. 
+ Groupe Sanguin : O. 


VICTOIRE 
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Avec la victoire on ne pense 
plus aux blessures ! La défaite, 
elle, fait deux fois plus mal... Et 
en plus les larmes irritent les 
plaies : c'est pas juste ! 





DU JAMAIS VU ! 

“Super Street Fighter 2 The New Challengers” était, à sa sortie, le meilleur jeu 
de combat de l'année. Il ne faut pas oublier que c'est aussi l'un des premiers 
jeux d'arcade offrant aux joueurs la possibilité de se rencontrer dans un petit 
tournoi. Je m'explique : procurez-vous tout d'abord quatre Super Street 
Fighter. Disposez-les les uns à cotés des autres et allumez-les. Vous suivez ? 
Bon, maintenant prenez le manuel du jeu et changez l'option qui convient, 
pour obtenir The Tournament Battle (dans les quatre bornes). A l'aide d’un 
cable Link, reliez les quatre bornes puis ressortez du menu «options». 
Dès lors, vous devez remarquer une présentation quelque peu 
différente. On voit toujours Ryu en train de préparer sa boule, mais 
cette fois, on a droit à l'incrustation d'un tableau de qualif’ de tournoi. 




















FACILE LE TRUC ! 
Appuyez maintenant sur Start et.… invitez sept autres personnes pour jouer 
avec vous. Eh oui, maintenant il est possible de jouer à huit en même temps 
et de s'affronter dans un petit tournoi. Vous pouvez donc participer à un 
maximum de trois matchs, quelques soient vos résultats (en gardant le 
même personnage). Si vous gagnez, vous rencontrez un autre vainqueur et 
ainsi de suite jusqu'à la finale. Si vous perdez, vous rencontrez un autre 
perdant. Bref, cette option nous change de l'habituel combat. Le p'tit 
plus de cette histoire, c'est que le gagnant du tournoi peut rejouer 
x gratuitement. Vous pouvez au maximum gagner trois tournois 
consécutifs. À ce moment, vous perdez vos sous mais, privilège 
suprême, vous voyez apparaître une superbe image. Elle fête votre 
victoire et annonce que vous avez perdu tout votre argent. C’est 
tout cool tout ça, mais il y a quand même un hic. En France, en tout 
cas, les matchs du tournoi se déroule en un SEUL round. lis sont donc 
très rapides et vous pouvez perdre d’un coup tout vos gains. Donc, avant 
de participer au Tournament Battle il faut être sûr de ses capacités. 
D'après certaines rumeurs, au Japon, les matchs se déroulent en trois 
rounds comme dans un vrai tournoi. Mais ceci est une autre histoire. 


CONCLUSION. 


| n'y a en fait qu'un seul gagnant dans toute cette histoire : le gérant de 
. la salle. En effet, pour pouvoir participer au Tournament Battle, vous 
payez cinq francs. Etant donné qu'un tournoi dure en moyenne cinq 
minutes, il gagne si je calcule bie: 35 francs (on oublie de compter le 
vainqueur !). Tout ceci est donc très rentable pour le gérant mais aussi, 
très onéreux pour les joueurs. Le Tournament Battle devient rapidement 
très lassant et perd vite de sa magnificence. Pour preuve, sachez 
qu'une seule salle à Paris (notre préférée, à Place Blanche) offrait 
aux joueurs la possibilité de s'affronter en Tournament Battle, 
eh bien elle a été “désertée” en 
quelques semaines. Le Tournament 
Battle a fini aux oubliettes et le 
Mode Combat a repris sa place. 


UE FAIRE ALORS ? 
on , si vous souhaitez passer de 
chaudes et viriles soirées (!), 
participez au Tournament 
Battle. Vous y trouverez 
sûrement quelque innovations 
très intéressantes. Sinon, 
restez dans votre petit coin et 
progressez en combat comme 
vous le faisiez auparavant. 
DAV 
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Lee our la Jacksonmania, 
la Spielbergmania et autres 
stars du showbiz. Mais quand 
on voit les premiers 
symptômes de ce virus 
apparaîtrent dans le jeu vidéo, 
on est en mesure de se poser 
des questions existentielles. 
Accrochez-vous, vous allez 
rentrer dans la douzième 
dimension : celle des Street 
Fighters démoniaques 

de l'apocalypse. 





Les casquettes 


Tel Stallone dans le film « Bras de fer », on reconnaît un 
vrai Street Fighter de l'apocalypse grâce à son ultime,cas- 
quete, Eh oui ! Sachez d'ores et déjà que ce provérbesera.à 
son paroxisme dans les mois prochains. Des-baseballcaps: 
l'éphigie des plus grands guerriers commé Ken: Ryu; Chun: 
Guile, Blanka, Dhalsim, E. Honda, Zangief, Balrog, Vega, Sagat 
et M. Bon arrivent, Elles ont toutes des motifs brodés surtrois 
des côtés et leurs prénoms l'arrière. Que les 
adeptes des nouveaux personnages ne S'inquiè= 
tent pas car ils ne sauraient tarder à 
faire leur apparition aussi. 


+ Editeur : Capboy 


orsque l'idée d'un 
dossier sur les goo- 
dies Street nous 
est venu, certains 
d'entre nous pen- 
saient que le rayon 
d'action resterait tout de 
mémerelativement limité dans 
là variété des produits. Ils se 
trompaient ! Mon ârrivée dans 
cet univers m'a fait totalement 
changer d'optique sur la ques- 
tion. En effet, nous sommes to- 
talement envahis. Saviez-vous 
que ce petit jeu est devenu au- 
jourd'hui un véritable phéno- 
mène de société. 
Tout a commencé au Japon. 
Pour s'infiltrer sur Terre, les en- 
vahisseurs se sont servit de 
techniques de combat hypra- 


modernes. Ils firent leurs-pre- 
mières apparitions danis les sa- 
lons de jeuxvidéo par le biais 
decharmantes hotesses dégui- 
D << en laravissante Chu Li. 
D =" cesadultes atteints par 
le virus, la jeunesse s'est em- 
pressée de revêtir les mêmes 
vêtements pour toutes les fêtes 
costumées, C'est à ce moment 
que les requins du marketing 
ont sortis leurs griffes. Ils ont 
flairé un potentiel énorme 
dans ces petits capables de te: 
nir à 500 dans un petit maga- 
zin spécialisé la veille de la sor- 
tie du jeu ultime. 

C'est l'explosion du Street Bang ! 
S'il était fréquent de trou- 

ver posters, pins, cartes & 

Co. dans les boutiques 
d'import japonais, cette ten- 
dance a doucement débordé 
surtoutes les sortes de commer- 
existant actuellement. Accro- 
chez vos ceintures, c'est parti 
pour un voyage dans la galaxie 
des fous. celle des Street Figh- 
ters de l'apocalypse ! 





Les porte-clefs 


Vous en avez rêvé, Placo Toys l'a fait ! Imagines-vous au 
volant de la dernière Ferräri avec deux blondes sulfureuses 


en mini-jupe.… Mais là, il manque un petit détail indispen- 
sable à l'harmonie totale de ce rêve : le super porte-clefs de 
la mort qui tue la vie ! Les douze caractères de Street 
Fighter II Turbo sont ici enfermés dans dix centimètres 
cube en plastique. Qui plus est, vous serez ravis de les voir 
dans les positions les plus ultimes du moment. Le support 
idéal pour vos clefs ! 





e Editeur : Placo Toys 
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Les 
gourdes 


Si la table est le seul endroit où ‘| 
vous pensies être à l'abri des s Fe 0 
Street Fighter de l’apocalypse, AT 
c'est raté ! Pour les jeunes, Placo 
lance une gamme de verres Street 
à couvercle ammovible, De plus, 
Qm… i!s ont éva- Ù 
d lement-à 
prévu 
u ne 
paille 
pour un max 
d'efficacité et les verres 
sont en plastique pour ne 
pas cas 
met donc de jouer 
au football 
américain !!! 
Alors, infos. ou 
intox ? Réponse 
dans le prochain hors- 
série. 


e Editeur : Placo Toys 























Un poster, c’est cool ! Mais le même en 
relief, c’est cent fois mieux. Pour être 
sin» au niveau déco, une seule solution : 
acheter la dernière nouveauté en 
matière de super sensations, un poster 
3D. Ces derniers sont en plastique, donc 
reuve des cannettes de Coca, atro= 
cement jetées sur les murs après cin- 
quante défaites à Street. certains 
d'entre nous trouvent que leurs gra- 
phismes sont un peu lég” par rapport à la 
conception console des personnages, Mais bon, 






er, La solidité vous per: 


: Les 
( costumes 


Ceux qui cherchent à faire dans 
l'originalité peuvent arrêter de 
chercher tout de suite. 
Les _ ingénieurs de 
Collegeville frappent 
fort avec la nouvelle 
ligne d'été Street Fighter 
présentée au Louvre. Ils 
vous proposent toute une 
gamme de vêtements et de dégui- 
sements axés sur Blanka, E, Honda 
et Guile. Ce supplément Street est 
donc devenu indispensable pour 
incarner à la perfection vos héros. 
Bienvenue au Street virtuel ! 


LL. 








































vous faites partie des accros de Street % 
Fighter, oui ou non ? Eh puis, avouez À 
que ce «goodies» est des plus origi- 
naux. Le 


° Editeur : Place Toys 
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Les salles d'arcade sont peut-être devenu un peu trop chères pour le 
commun des mortels. Heureusement, Happiness Express Inc, a trouvé le 
remède. Pour économiser vos sous, je suis fier de vous présenter la 
superbe borne d'arcade tirelire de Street Fighter. À chaque fois que vous 
y glissez une pièce, vous avez droit à des effets sonores et visuels tirés du 
jeu vidéo, et même une alarme qui se déclenche quand vous retirez des 
pièces. On peut même-s’entraîner sur le joystick. Avec un peu de chance, 
vous aurez aussiune conversation avec votre nouvelle amie ! 


+ Editeur : Hapiness Express Inc. 
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Si vous voulez vraiment améliorer vos tech- 
niques de combats à Street, sachez qu'il 

À existe une cassette vidéo des meilleures 
stratégies et combinaisons, Ces conseils 
viennent tout droit des bureaux Capcom 

et des meilleurs joueurs du continent 
américain. Tous les enchaînements ont 
été approuvé par les programmeurs et 
même les Street Fighter japonais. 
Pendant plus de 45 minutes bourrés 
d'action, on vous explique avec des 
visuels du paddle etdes ralentis, la 
meilleure manière de vaincre 
l'imbattable.Pour finir, il est pos- 
sible de s'adresser à Capcom pour 

les détails quixous semblent flous. 


N'est pas connu, celui qui n'a pas 
été adapté dans les cafés parle 
virtuose du flipper, Gotilieb: 
Comme vous l'avez déjà certai-\@ 
nement compris, c'est au tour de À 
l'inénarrable Street d'être transférés au coin 
du bar. Bref, pour les spécialistes dwgenre, 
je précise la similitude de ce flip avec 
certaines scènes du flip « Piège 
de Cristal ». Autrement, 
toutes les caractéris- 
tiques  intéres- 
santes de la 
gamme  Gotlieb 
sont présentes. IL 
se détache du lot 
par sa séquence 
«Car Crunch», 
un stage bonus 
de Street Fighter 
I Turbo, et aussi 
grâce aux brui- 
tages. Ces der- 
niers sont repris 
du jeu : les dra- 
gons punchs et 
autres coups de 
la série. 


















Hors série Street Fighter 
Tuillet-Août 1998 






179 


Les peluches 


Vous aves toujours rêvé de coucher avec une 
jolie petite peluche à votre goût, no problemo ! 
Ace Novelty a crée les nounours Stree 
N'essayez pas d'en acheter car ils se sont réser- 
vés qu'à l'usage des concours promotionelles, 
Même, si la distribution est gratuite pour l'ins- 
tant, Ace Novelty prévoit sasortie prochaine 
sur le marché européens Elboui ! faites de 
beaux rêves bien «streetésns 











Comme David Le dit si bien : son est un Street 
Fighter à part entière ou on ne l'est pas du tout». 
Pour peaufiner votre image de marque, un der- 
nier détail est indispensable à votre panoplie : Le 
slip Street Fighter. Eh oui ! Fruit of the Loom, un 


fabriquant'de sous-vêtement américain, se lance 


dans l'univers Street par le biais des slips. Comme 
vous pouvez le voir, les fesses des'individus qui 
porteraient le slip en question (Lion l'aventurier, 
David la fouine) sont à l'emblème de Sagat et 
E. hondaen combat aveé Ryu. il est prévu des 
T-shirts et chaussettes dans lu même lignée. 


e Editeur : Fruit of the Loom 














Street a un défaut ! Oui, oui, lorsque vous jouez en mode turbo dix 
étoiles le chronomètre est complètement faussé. I va trop vite et il 
alors impossible de connaître son véritable chrono. Pour plus de 
précision, Placo Toys a inventé la «montre Street». Les guerriers les 
plus connus de la planète protègent maintenant le temps. Ces montres 
à affichage digitale et bracelet en plastique vont devenir l'outil indis- 
pensable de cette fin de siècle. Time is money ! 


+ Editeur : Placo Toys 





les motifs, ils Sonttirés dugewou defsartworks» en relation avec Street 
Fighter. Bref, e‘est banalinais quand on a froids c'est mieux que rien. Sans 
blague ! 


Les 
comics 


# Dans la tradition des plus gros 
hits japonais, Malibu Comies a 
idé de publier les aventures de 
nos Street Fighters dans des comics 
américains. Elles sont'en couleurs et 
traîtent pour la plupart du temps de 
combats. Je peñsé qu'il était inutile"de 
vous prééisér l'existence de-deux clans : 
lesméchunts eLles gentils. Pour en 
savoir plus, courez donc les chercher 
dans des boutiques d'import pour possé- 
der la science infuse des Street Fighter-dé 
l'apocalypse, Bonne chance ! 





Hors série Street Fighter 
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onstituée fin 92, la société The 

Game Zone'" se fait de plus en 

plus remarquer dans le petit 

monde du jeu vidéo, Si dans un 
premier temps la vente par correspon- 
dance (VPC) de jeux Sega et Nintendo, 
goodies, Mangas et CD audio était son ac 
tivité principale, notamment grâce à un 
très beau catalogue et à un marketing 
agressif, c'est avec aujourd'hui l'OVER- 
GAME MACHINETN CX, la plus perfor- 
mante et plus petite console d'arcade du 
monde que cette compagnie se voit pla- 
cée sous les feux des projecteurs, … 


Intrigués, nous avons rencontré le Direc- 
teur du Marketing de la compagnie The 
Game Zone!" afin d'assouvir notre cu- 
riosité, Vas-y Jeepy (Grand Reporter), 
pose tes questions {1} 


Jeepy : bonjour. Vous positionnez ac- 
tuellement The Game Zone" comme 
le challenger qui monte dans la VPC 
de jeux vidéo et autres accessoires, et 
comme une société leader particulié- 
rement innovante dans le monde de 
l'arcade. Qu'elle est votre recette ? 

The Game ZoneTM: pour nous, il s'agit 
avant tout de favoriser l'expansion du jeu 
vidéo sous toutes ses formes, La VPC nous 
paraît être à ce jaur la méthode de com- 
mercialisation la plus fiable et la plus sé- 
curisante pour le client. Nos excellents 
contacts aux Etats Unis et notre bureau 
en Asie nous permettent de travailler avec 
des produits originaux et de grande qua- 
lité (accessoires, CD-Audio et Art book de 








Street par exemple), et nous ne faisons 
paraître à notre catalogue que des jeux 
que nos testeurs ont choisis. Un bon 
nombre de ces articles sont quasi introu- 
vables en France, voir en Europe. De plus, 
la VPC permet d'avoir un marketing tou- 
jours plus pointu et adapté à nos clients. 
vous venez d'introduire sur le mar= 
ché une nouvelle console d'arcade 
utilisant le procédé Jamma. Cette 
console nous a paru véritablement 
étonnante. 


particulièrement réduite. Toute la puis- 
sance de l'arcade dans la paume de votre 
main | Le câble Jamma, partie délicate et 
fragile sur une bome, est remplacé par une 
arte électronique, plus fiable et totalement 
compatible avec les jeux d'arcade. Nous 
avons ainsi une qualité de transmission de 
l'information parfaite. Une puce électro- 
nique ajuste les couleurs automatiquement 
et une fonction de synchronisation de 
l'écran estintégrée sur la carte mère, com- 
me sur les bornes haut de gamme. Les 








L'Overgame Machine®" CX tient clans la paume de IR main, elle est à peu près de 


1& même taille qu'un walkman {!! Balle porforrnani 


TGZ : l'Overgame MachineTM CX est la 
console d'arcade la plus évoluée au mon- 
de, Nous avons beaucoup investi en re- 
cherche et développement sur ce produit. 
L'Overgame Machine®" CX est, vous 
l'avez certainement remarqué, d'une tallle 
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fonctions «Crédits» et «Mode Test» sont 
bien sûr présentes. L'Overgame Machi- 
ne’M CX représente une véritable avancée 
technologique dans le domaine de l'arca- 
de, et il semble bien que nos ventes ré- 
compensent notre travail et nos ambitions, 





Voici l'Over Gama Machine 
enfichée sur Une carte Jamma ! 
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Peur mieux vous rendre compte de se taille, voici l'Over Game 
Machine’ CX posée à côté d'une cartouche de jeu Megadrive. 


ED. Hors série Street Fighter 





| 
os 


Pour le moment, l'Over Game“ 
Machine s'utilise avec des manettes 
Neo Geo, mais bientôt des manettes 
six boutons seront disponibles. 








1: quels sont les acheteurs que vous 
avez identifiés ? 

TGZ:il existe deux types d'acheteurs : les 
premiers sont des enfants ou des adoles- 


ERGAME LRIBUN 








L'Overgame Thbune est LE journal cle 
l'arcade, Environ 7 numérs volent le jour 
chaque année (c'est selon l'actualité) et 
est envoyé gratuitement I. 


cents qui possèdent déjà toutes les 
consoles, de la Game Boy à la Néo Geo lls 
désirent cependant passer encore à [a vi- 
tesse supérieure. L'Overgame MachineTM 
est la console qu'ils recherchent. Les se- 
conds sont des fanatiques de l'arcade, 
souvent des adultes. Ce sont des gens qui 
ont joué longtemps, lorsqu'ils étaient plus 








jeunes, dans des salles d'arcade ou des 
cafés. Ils désirent retrouver les mêmes 
jeux, les mêmes sensations qu'ils ont pu 
connaître à l'époque. Là encore, l'Over- 
gameTM CX est faite pour eux, 

J : et les jeux dans tout cela ? 

TGZ : les jeux d'arcade représentent la 
plus grande ludothèque du monde. Il 
existe plus de 3400 titres créés à ce jour 
pour l'arcade. Ces programmes utilisent 
une technologie évolutive. La console se 
connecte sur des jeux huit, seize où tren- 
te-deux bits, peu importe. Posséder une 
OvergametM CX, c'est disposer d'une bi- 
bliothèque de jeux impressionante et ga 

rantir la pérénité de son investissement. 

Le titre que nous vendons le plus, et c'est 
amusant d'en parler dans ce magazine, 
reste Street Fighter Il’, Nos testeurs et les 
joueurs d'arcade nous ont confirmés que 
sa réalisation graphique et surtout sa 
jouabilité, notamment au niveau des en- 
Chainements, en font un jeu inégalé et in- 
égalable sur une autre console, même 
puissante, 

L'Overgame'M CX est aussi compatible, 
si l'on possède l'adaptateur adéquat, 
avec les jeux d'arcade utilisant le procé- 
dé développé par la compagnie Japonai- 
se S.N.K, le MVS. 

En ce qui concerne la distribution, nous 
savons qu'aujourd'hui rares sont les re- 
vendeurs qui distribuent des jeux d'arca- 














de, souvent par manque d'informa 
Nous les fournissons donc aussi en cartes 
Jamma pour le moment 

Pour les particuliers, nous avons inauguré 
en octobre 93 un serveur minitel acci 
sible 24h/24, le 3615 OVERGAME*. Ce 
serveur permet de passer de petites an- 
nonces pour vendre, acheter, écha 
des jeux. || est en constante évolution et 
nous allons prochainement créer des 
nements sur le serveur. De plus, l'arcade 
étant quasiment inexistante des maga 
zines spécialisés, nous publions réguliè 
ment l'Overgame Tribune. || s'agit d'une 
publication à mi-chemin entre le fanzine 
et la lettre d'information hyper-pointue 
Le lecteur y trouve des tests de jeux d'ar- 
cade en import, des «tips et astuce: 














articles toujours à la pointe de l'informa 
tion et la désormais célèbre rubrique «Fla 
sh». L'Overgame tribune a de plus l'avar 





tage d'être gratuit pour le moment. Il suf: 
fit pour se le procurer de laisser ses coor 
données sur le minitel ou de téléphoner à 
The Game Zone'" 





TGZ : nous allons dans un avenir proche 
séparer nos activités, de façon à mieux 
nous concentrer. 

The Game Zone'M a l'ambition de deve 
nir le leader de la VPC en France. Nous tra 
vaillons à mettre en place le marketing et 
l'organisation adéquate. 





L'OvergameT" Machine CX est en vente 
depuis le 6 juin - une date prémonitoire 
non 71? - au prix de 1590 FF. Le réseau de 
revendeurs possédant des boutiques est 
visible sur 615 OVERGAME", Nous 
travaillons encore à son implantation, et 
notamment sur l'étranger, Nous commer- 
serons prochainement des acces- 
oires, et en premier lieu des joypads et 
des joysticks professionnels six boutons. 
Pour le reste, c'est encore secret. Le mar- 
keting autour de la console va évoluer ra- 

idement de façon à satisfaire encore plus 
les joueurs d'arcade et nous avons de 
nombreux projets en cours. Enfin, nous 
travaillons sur un autre produit révolu- 
tionnaire, mais nous vous en reparlerons 

















Hors 


en tant voulu. Tout ce ni peux VOUS 
dire, c'est que c'est un produit vraiment 
incroyable. Et que nous avons les 
moyens de nos ambitions. 

1: merçi 

TGZ : merçi à vous. 





CONTACT... 


Si vous désirez des informations sur 
la console où pour avoir l'adresse 
du revendeur le plus proche de chez 
vous, téléphonez au (1) 49 23 64 33 








ns par fax au 
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t Fighter, 
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+ 2000 jeux 










disponibles à partir de49F Lil 
CONSOLE* MEGADRIVE LR 2500 jeux 
disponibles à partir de 99 F 












En cadeau : jeu SONIC CONSOLE NEUVE 
SUPER PROMO £O0 ! 

Jeu ALTERED BEAST 
e Jeu STREET OF RAGE 
Manette MEGADRIVE 49F 
7 BAZOOKA MENACER + 6 eux 199F 


















CADEAU Jeu STREET FIGHTER (l 


SUPER PROMO 
Adaptateur jeux Jap/USA 79 F ou 49 F 
avec l'achot d'un jeu} 































































+ 1300 jeux : NI 
disponibles à porfir de 49 F ’ à 500 un DE + 200 jeux dé: 500 «td ô 
. F à o nd à w + jeux 
CONSOLE NEUVE ve. + PORTABLE" 2 Lu pondesaparirde 497 S 
' + 2 jeux 
+ lieu” a: | CONSOLE NEUVE 
SUPER PROMO JEUX OCCASION +ljeu +2manettes 249 | 
e SHINOBI 49F i CADEAU | SCORE GAMES 
SUPER TENNIS es ET DRAGON BAL Z QE V ne SOON Az D | SUPER PROMO JEUX NEUES 
e ALEX KIDD 49F e SUPER MARIO 3 (us) 49F 
“ci  DUCK TALES (US) 49F 
 ADDAMS FAMILY {us} 49F 








































+ 200 jeux 
disponibles à partir de 299F 





CONSOLE NEUVE + 1 jeu 








+ 600 jeux 























+ 300 jeux 
disponibles à partir de 99 F CONSOLE* + 1 jeu 
CONSOLE* CADEAU û ALL 1 disponibles à partir de 49 F 
CONSOLE" 










CADEAU 1 montre SCORE GAMES 


CADEAU 1 Tee Shirt DRAGON BALLZ 
4 1 Tee Shirt DRAGON BALL Z 
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+ 300 jeux MULIINMES 
pion | aqua de 49 5002 ROAD AVENGER CD 
disponibles à partir de 199 F di tk 200 Les 139F Si : | 
isponibles à partir de CONSOLE* + 1 jeu CADEAU 1 montre SCORE GANES 








4 1 Tee Shirt DRAGON BALL Z 
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